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La Medaglia d'Oro di Aprile non & un
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47
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Cambio di guardia... arrivano i BBros
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Lo sapevate che la famosa star dei
videogame, Monty Mole, possiede
un‘isola tropicale? Ora lo sapete, ma
dovete anche sapere che cosa & ac-
caduto tempo fa: mentre se ne stava
tutto beato a prendere la tintarella, il
nostro talpone ha ricevuto la visita
degll alle-

costret- i) e
:o';) ain- (,ﬁ, 72
pren- CEEEE
dere una
missione
quasi sui-

cida.

Natural-
mente
non pote-
vano
mandarlo
cosi
com'@ (se qualcuno non lo ricordas-
se, il caro Monty ha intrapreso solo
missioni di lieve impegno: Monty on
the Run, Aufwiedersehen Monty) e
allora gli hanno regalato il ‘calcione
spaziale' (famosa arma segreta fino-
ra esclusiva di Goldrake e Mazinger),
delle bombe e un laser con muni-

Quale difficile obiettivo poteva mai ri-
chiedere un simile armamento? Eh,
adesso ve lo dico: penetrare in un va-
sto mondo sotterraneo e combattere
contro i suoi malefici guardiani per
poi raccogliere i loro immensi tesori

(che originali, questi alieni, eh?)!

Per fortuna la vecchia talpa dovrebbe
trovarsi a suo agio, dato che l'am-
biente in cui dovra muoversi sara
composto da piattaforme, scale, pavi-
menti bizzarri e roba simile. La cosa
strana & che questi ‘mondi’ sono or-
ganizzati in
modo da
rappresen-
tare situa-
zioni terre-
stri tipiche:
il primo
contiene
elementi
‘orientali’,
come nin-
ja, geishe,
scimmie e
cani feroci,
un

drago in
fondo al li-
vello; il secondo avra come guardia-
no un verme gigante e sara dissemi-
nato di feroci creature del sottosuolo;
il terzo sara un mondo polare con
pinguini assassini, orsi bianchi e un
cono gelato come guardiano di fine li-
vello (non sto scherzando); infine
Monty dovra attraversare una foresta
amazzonica piena di zanzare, rane,
alligatori e serpenti, e in fondo ad es-
sa ci sara ad attenderlo un mitologico
albero-mostro capace di stritolarlo co-
me un suppli di riso..

Beh, cosa dire inun Slmlle frangente?
Bentornato, Monty!

Digital Dynamite

Questa & nuova (seee, dopo 4th Dimension, comunque): una compilation di gio-
chi mai usciti: si chiama GEMS, e raccoglie quattro giochi per C64 e il piu famo-
so demo musicale dedicato a questa macchina, il leggendario “Money!".

| giochi comprendono Stratagos (un gioco in cui lotterete contro strettissimi limiti
di tempo), Citadel Of Corruption (questo dedicato alla redazione di 2z... ah, no,
si tratta di un‘avventura grafica), Castle Boy (un arcade nel quale lotterete con-
tro fantasmi e zombie per liberare il vostro maestro) e Starbust, uno spara-e-fug-
gi a scorrimento verticale con i soliti problemi di fine livello.

La cosa inconsueta & che questa compilation — il cui prezzo dovrebbe essere
abbastanza basso, tra I'altro — sara inizialmente venduta solo per posta... ma
non disperate ancora, chissa che in ltalia qualcuno non si decida a importarla.

e
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Lo so, ¢'& ancora qualcuno che non ha finito Stormlord (ma li
leggete, i nostri TIPS?) — per

tare ancora, pe

sotto il nome di DELIVERANCE.

Anche stavolta gli artefici sono Raf Cecco e Nick Jones, e la
data @ stata fissata per Aprile: qualcosa sulla trama? Pensate
solo che stavolta il nostro simpatico amico inizia la sua mis-
sione nientepocodimenoché all'inferno!!! (sotto)

Se parliamo di
Dinamic parlia-
mo di guerra, e
stavolta i militari
creati dalla casa
di software spa-
gnola combatto-
no nello spazio:
Astro  Marine
Corps & infatti il
titolo del nuovo
gioco, con pit di
25 personaggi
da guidare in
missioni mozza-
fiato contro i po-
tentissimi Dea-
thbringers... ca-
ricaaal (sinistra)

10 Zzap! Aprile 90

Avete letto su TGM la recensione di Knight
Force? Ah, non leggete TGM... male! Fate
male! (Niente di personale, eh?) Comunque
questo gioco, apparso da tempo sui tre mag-
giori formati a sedici bit, sta per apparire an-
che sui fratellini minori. Se volete accettare
la missione sappiate che vestirete i (pesanti)
panni del Cavaliere del Tuono viaggiando at-
traverso lo spazio e il tempo per salvare.
dovinate un po'... su, non & difficile... ma si,
una principessal!! Che perspicacia! Che acu-
me! Che fantasia, eh? | livelli sono ben venti-
cinque e le zone temporali da attraversare

gnoml schelem anatre edvagh

Qualcuno in sala conosce Il
coin-op Ninja Spirits? Vedo mol-
te mani alzate, bene, bene... al-
lora vi fara piacere sentire che il
nostro carissimo Chris Butler
ne sta curando la
per C64 e che la Activision gii
ha imposto — mitra alla mano
— di finirlo entro Marzo/Aprile.
‘Templ duri, per | programmatori
in gamba...




Horror-

mio fratello se i sciroppa tutti, ‘sti robi!

La storia che sta dietro al gioco che vede cole protagonista
questa morazza dello spettacolo americano (il cui vero no-
me e Cassandra Peterson) & abbastanza originale e sim-
patica, e dovrebbe fornire uno spunto interessante per il
gioco: tutto ha inizio quando la giovane Elvira ‘riporta in vi-
1a’, involontariamente, lo spirito di una sua antenata ‘male-
detta’ per aver utilizzato il suo castello a scopi turistici, or-
ganizzando dei ‘weekend del terrore’.

Questa sua ava, la Regina Emelda (tipica espressione ci-

un’ awsmura horror dove Ia tastiera non viene affatto utiliz-

Ln schermo di gioco @ diviso in una finestra grafica dove

parira soltanto in versione disco per il C64... e questo &
quanto.

Ah, dimenticavo la cosa piu importante: il gioco verra
tradotto in italiano e distribuito dalal S.C.!!!




Rainbow Arts, cass./disco L. N.D.

®La i che lo

k, ragazzi, lo so
quanto voi che la
storia del gioco
interessa limitata:

O

Strawow! Turrican & semplicemente
fantastico, divinamente divino, spa-
smodicamente bello e chi piu ne ha
piis ne metta. Non avevo visto nien-
te di cosi vasto dal templ di Elite, e
qui il paragone non regge perché in
Elite si fa presto a riempire lo spa-
zio, un pallino verde qui, un pallino
giallo 1a ed ecco fatto. Qui invece
troviamo cascate, pozzi profondissi-
mi, ampie vasche, torri titaniche,
precipizi mostruosi e cose del gene-
re. Guardando Turrican pol viene in
mente Strider (quello vero perd), per
la varieta di azioni e la magnificenza
di tutto cid che compare nel vostro
televisore-monitor. L'azione & fluida,
incessante, varia e divertente da ac-
calappiare anche | non-fans di que-
sto genere di glochi (persino mia
madre e Giorgio sono rimasti affa-
scinati dallo schema di gioco — il
che é dire tanto). Basta cosi: oramal
lo avrete capito. Comprate Turrican
© non fatevi piu vedere in giro!

passare s
se qualcu

mente quando si tratta di un
gioco cosi forte e volete

ubito al succo, ma
no si & dato la pe-
na di scriverne
una tanto vale
onorare il suo
lavoro con una
sommaria de-
scrizione del tut-
to. Quindi non
prendetevela e
drizzate le orec-

ie.

Taaaanto tempo
fa (come dice
Carlo "questa &
la tipica introdu-
zione alla Mar-
co” — e infatti
mi piace molto
usarla) una be-
stiaccia a tre te-
ste di nome
Morgul che vi-
veva nel suo re-
gno lontano lon-
tano. Questo
Morgul era la
causa di tutti gli

incubi, paure e

fuggi & ancora vivo!!!

cora una volta Devolon &
stato incaricato di andare a
far pulizia ma quest'ultimo
ap[.)ena ha saputo del ritorno
del suo nemico ha attaccato
un cartello alla porta con
scritto "sono alle Bahamas
— torno fra tre mesi”. La po-
olazione unanime allora si
@ riunita e, colmo della sfor-
tuna, ha deciso di mandare
TE (se mandava caffé era lo
stesso — battuta cretina ma
non potevo esimermi)!
E ora passiamo al gioco ve-
ro e proprio: Turrican in po-
che parole & un gioco di
esplorazione con blasta-
mento incorporato. Per quel-
li che a questo punto storce-
ranno il naso, posso dire
tranquillamente una cosa:
I'abito non fa il monaco. Tur-
rican infatti & un gioco di
proporzioni epiche, non nel
senso roleplaystico che po-
trebbe essere "miliardi di
personaggi, mostri, possibili-
ta di interazione ecc.” ma di

vastita di paesaggio che
sembra strano siano riusciti
a ficcare tutto quanto nei
miseri 64K del Commodore.
In Turrican dovrete imperso-
nare appunto il liberatore
del mondo e dovrete attra-
versare una quantita incre-
dibile di situazioni disparate.
Il nostro eroe inizia la sua
lunga marcia ai piedi di una
catena montuosa infestata

da ogni

mensione parallela e cefs
lo lascio. Da quel mo-}
mento, la paura e le noti
passate in bianco finirong
(mi raccomando, niente

battutine sceme).

12 Zzap! Aprile 90



sorta di mostriciattoli. Que-
sta zona & ricca di ostacoli
naturali e non come casca-
te, dirupi, pareti scoscese,
alieni bizzarri, postazioni la-
ser, torri metalliche e perfino
un maxi-pugnone volante.
Orpo, diranno i lettori, se
questo & solo il primo pez-
20, siamo messi bene! Ma
non disperate, il nostro caro
eroe non e affatto disarma-
to: il suo misero fucile pud
essere potenziato fino ad
essere capace di sparare
fasci di laser o proiettili a tre
vie. Oltre a ci mediante la
pressione prolungata del
pulsante di fuoco si ottiene
una scarica di energia dire-
zionabile molto potente, chi-
nandosi e premendo il pul-
sante a lungo si lasciano
delle mine, premendo F7 si
sparano delle super-grana-
te, premendo la barra di
spazio si lascia andare un
muro di energia mentre chi-
nandosi e premendo la bar-
ra di spazio il nostro eroe si
trasforma in una pallina ca-
pace di distruggere tutto
quello che incontra limitata
perd nei movimenti dal fatto
che non pud che andare a
destra e sinistra ed even-
tualmente cadere. Infine

lungo la strada si possono
trovare dei pick-up che ap-
punto potenziano il fucile, al-
lungano il fiotto di energia,
ridanno energia, vite e armi
varie. Inoltre sono da segna-
lare della specie di diamanti

rigi che se vengono raccolti
in gran quantita (esattamen-
te trecento) regalano "un
credito” in piu a quelli che
gia si hanno e che permetto-
no di continuare Ia partita
una volta esaurite tutte le

vite.

Per quanto riguarda gli altri
quadri vi ritroverete ad af-
frontare livelli hi-tech con
tanto di vasche piene di pi-
rafia, veri e propri shootem
up a scorrimento orizzontale
mentre sarete appesi ad un
jetpac, caverne viscide e pu-
teolente piene di gocce d'
cido che cadono da faccioni
inquietantemente "aliene-
schi”, mostriciattoli a forma
di mano con la coda (hmm,
questo mi ricorda che... Aar-

gh! Vasquez, sulla de-
stra, io vado avanti!
Tu, Wierzbowsky, co-
primi le spalle mentre
Hicks fa un‘azione di-
fensiva! Fuoco, fuo-
co, FUOCO! Ehm,
scusate...) e bozzoli
di alieni. Infine, la
torre d'acciaio alta
quanto le due torri
gemelle di Chicago
messe insieme, ca-
sa di Morgul. Se poi
riuscirete a spaccia-
re quest'ultimo fe-
tentone, vi potrete

=4 godere la bella se-

quenza di fine gio-
co e i fitoli di coda
degni di una super-
produzione. La strada &
lunga, e molti saranno coloro
che cadranno, ma noi non ci
fermeremo (sullo sfondo un
tramonto rosso sangue con
due figure, una forte e una
fragile, una vestita d'acciaio
e una di nero velluto, una
chiara e una scura, uguali
ma diverse. Stacco, dissol-
venza. Scusate, non clentra
niente ma mi sono commos-
so. Sniff, sob, buaaa! Giog-
giooooo! Ridammi il mio i-
broooo! Uaaaaa...)

PRESENTAZIONE 95%

Muitiload veloce, il
5 Possibi

la classifica su disco,
istruzioni complete,
P'usato, non si attacca

a di salvare
b_ell: confezione,
ti supervaluta
al dentista...

GRAFICA 98%

La migliore nel
supernemici
dettagliatissimi

stilistiche.

0 genere, con
iganti, fondali
e tante trovate

Buono il i
cotomne , SONORO 965, -+
ne sonore st
durante la c'as:;iz;.a:ltosa -
‘ﬂq"l:e';lu finale.
amiro Vaca e la
APPETIBILITA’ &

0 di

i 7%

'@ che lo stavamo aspettando un
2

gioco cosi?
LONGEVITA’ 97%

Quant’,

Ampio, ampio, ampi Secondo v,
quanto lo finirete?
GLOBALE 98%
FANTASTICO!
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Firebird, cass./disco L. 18/25.000

cosi eccoci
un’altra volta
alla guida del
nostro aereo...
Sotto di noi scorre un ter-
reno montuoso: tra poco
apparira il mare, e i primi
caccia giapponesi arrive-
ranno in formazione dal-
l'alto dello schermo...
eh? Non & "1942"? Ah
beh, allora cambia tutto:
sotto di noi scorrono le
nuvole, e tra poco appa-
riranno il mio compagno
e i bonus con i quali di-
struggeremo i primi cac-
cia giapponesi che entre-
ranno in formazione dal-
I"alto dello schermo... co-
sa? Non é neanche
"1943"? Ma allora che
cavolo di anno e?
P47?1? E vi pare un an-
no, questo? Come sareb-

be a dire che NON E' un

anno... ah il nome
dell'aereo... si... e come
no! Certo che lo co-
nosco...

Uhm. Dopo questi simpa-
tici suggerimenti dalla re-
gia (Grazie, Giorgio!) sa-
ra il caso di passare alla
recensione della conver-
sione del coin op pil sco-
nosciuto dell'Universo.
Pare che un "P47 Thun-
derbolt” sia stato visto
una volta nello sgabuzzi-
no di un idraulico di Zibi-
do S, Giacomo (MI), ma
si tratta quasi sicuramen-
te di un caso di allucina-
zione collettiva. Ad ogni
modo, sulla scatola c'e
scritto che il coin op &
della Jaleco, e risale al
1989. Sara...

Dunque, la trama del gio-

14 Zzap! Aprile 90

co & terribilmente com-
plessa, tanto che nella
confezione non hanno
nemmeno tentato di inse-
rire un manuale di spie-
gazioni: sintetizzando,
potremmo dire che il gio-
catore & un pilota di P47,
impegnato in una serie di
missioni. In cielo, in terra
e in mare ci sono i nemici
e bisogna distruggerli
Complicato, eh?

In un momento di follia, i
programmatori hanno ag-
giunto a questa struttura
cosi osticamente com-
plessa un ulteriore ele-

54

mento, costituito dai bo-
nus che appaiono col-
pendo determinati nemici
& che vanno raccolti pas-
sandoci sopra. Il bonus
piu comune serve a fare
accelerare il P47 (ma chi
I'ha mai sentito!), uno
che non appare quasi
mai dona una vita addi-
zionale e gli altri modifi-
cano I'armamento del-
l'aereo. Fra le armi di-
sponibili per blastare i
nemici ci sono la mitra-
gliatrice standard, bombe
aria-terra, "ventagli® di
missili anteriori e un
proiettile direzionabile
nel senso di marcia del-
I'aereo. Ogni arma pos-
siede diversi livelli di effi-
cacia, che dipendono dal
numero di vite a disposi-
zione e dei bonus rac-
colti.

Gli scenari in cui si svol-
ge la missione del Thun-
derbolt sono di ambien-

zine di bombe, mentre evitiamo i colpi prevedibil-
mente monotoni di un cannoncino solitario. La cosa

versione da bar dubito che qualcuno tra un palo di
qualcuno sl ricordera ancora di questo... ehm.. co-|
me si chiama?’ (S.G.)




tazione mediterranea: si
va dalle coste francesi a
quelle nord-africane, pas-
sando per un mare solca-
to da enormi incrociatori.

E se riuscirete alla fine ad
uscire vittoriosi da queste

nome,
sprechino il gioco

GRAFIC.
Alcune scene ed ;
veramente stupendi, anche se in certi

sfide quello che vi
aspetta e... ricominciare
tutto dall'inizio, ne vale-
va veramente la pena?

PRESENTAZIONE 65%
i zioni degne di questo
, ma nonostante i caricamenti si

una sua eleganza.

A 88%

elementi sono

casi leccessivo dettaglio confonde la

vista.
SONORO 60% 2
0i

Le musiche variano da

"stonato" passando per et
APPPETIBILITA’ 79%
Immediatamente giocabile.
LONGEVITA’ 55%
Y immediatamente resettabile.
GLOBALE 69% i
) Si capisce perché il coin op non abbia
avuto successo, e questa sua
i P bbe essere int
giusto quwilidraulico di Zibido S.
Giacomo.

' Sterlino &
Via Murri N° 73/75 1 @®

40137 Bologna
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US Gold, cass./disco L. 18.000

ettimana scorsa, ¢ oltre a questo
in redazione sta-| alcune copie
vo cercando M.A. stropicciate di
da tutte le parti

per chiedergli dove era an-

dato (giusto per citarvi uno

dei tanti discorsi impe-

gnati che teniamo in re-

dazione), ad un certo

punto ho perfino aperto

un armadietto per vede-

re se non ci fosse rima-

sto chiuso dentro (ah,

ah,... cosa? D'ora in poi

visto che mi "piacciono

tanto" mi verranno ass

ci, completamente testua-
li e rigorosamente con al-
meno 12Kg di manuali al-
legati? Nuova delibera

UK

punto caduta su una pub-
blicita riguardante un gioco
che si chiama Black Tiger.
Sul momento ho pensato
che forse doveva essere
un'inedito numero nuovo
perché mi sembrava di non
averla mai vista, poi perd
ho notato che era di fianco
a 1943 e Street Fighter e
mi sono insospettito. Signo-
ri, ebbene si, quello non
era affatto il nu-

mero nuovo, ma

bensi il numero

26 datato Set-

tembre 1988;

che cosa ci fa-

cesse allora la
locandina del

gioco in ultima pagina pro-
prio non si riesce a capire,
anche se evidentemente
alcune altre riviste inglesi
(Giorgio vai con il rumore
di tuoni, per favore) hanno
cercato di farlo proponen-
done una recensione a no-
stro giudizio un po’ troppo
affrettata; la verita & che
allora di Black Tiger non
esisteva che un pre-pre-
pre-pre-release tutt'altro
che definitiva. Va bene re-
censioni in tempi da re-
cord, ma qui & passato pill
di anno, a voi ogni consi-
derazione del caso...(frec-
ciatina passeggera dei pri-
mi di Marzo: perché non
andate a comprare Basket
Manager? ""-vai ancora di
tuoni- I'ha gia recensito).
Vi chiederete allora il moti-
vo di tutto questo discorso
introduttivo? Semplice, La
Capcom ha detto di averci
provato e riprovato, ma
proprio non & riuscita a
convertire Black Tiger & ha
rinunziato al progetto! No,
roprio cosi , state
pure tranquilli che stavo
solo scherzando (e tu cosa
fai? Togliti pure il cappotto
che puoi anche fare a me-
no di tornartene in sala
giochi), & infatti con gran-
de onore che vi preannun-
cio la fine di una tanto tre-
pidante attesa per una 1el-
ra-

tro non ho trovato proprio
nessuno, ma solo il solito
disordine indescrivibile do-
vuto probabilmente ad un
presumibile passaggio in

E’ sempre plu difficlle dover passare 1]
templ cosi brevi dalla versioni a 16-bit
di un gloco a quelle a 8-bit. Chiaramen-
te il primo Impatto grafico lascla subito
pluttosto frastornatl, ma & ormal una

che la magglor parte dei

vori per PC) che devqno giochi piu acclamati su licenza sl rilevino solo belll

essere stati per qualche

stimone di una battaglia al-
l'ultimo sangue per il pos-
sedimento dei programmi, | (Idea.

16 Zzap! Aprile 90

tempo tenuti nascosti qui| sere praticamente giocablll. Black Tiger di questo ne
prima di un'improvvisa raz- | |& un tipico esemplo, e cosl alla fine a uscirne vinci-
zia di cui ci possono scor- | (trice & ancora la versione Commodore che pur non
gere ancora alcune trac- | |tragsmettendo molto dell’atmosfera originale non de-|
cie. Un'unghia rimasta||ye essere a mio avviso scartata dalla lista del po-
gg'g'sce‘ﬁ‘?o"eo"a UT:E?I: temzlall acquisti. Mio fratello pol potra anche dire
Boartn %m’mﬁig comérte- che lul preferisce cercare I'originale In una quaiche

i sala glochl, prima o pol incontrera un paio di tamarri
di quelli giusti e allora probabilmente camblera

per pol non es-

3
te, un incredibile "scoop":
Black Tiger & arrivato e noi
I'abbiamo come sempre
per voi provato.

Della trama non ve ne fre-
ghera niente a nessuno
suppongo, ma visto che
nella vita bisogna fare an-
che un sacco di cose inutili

voi siete il Black Tiger (non
perché portate piu sfig... di
un gatto nero, ma p« 6
siete plu valorosi perfino di
Sandokan? Urca, ma dav-
vero? Ma no, & giusto per
dare un po’ di enfasi) e vi
hanno fatto qualche cosa




di brutto, ma molto brutto a
vostra scelta (pare abbiano
deciso di trasformarvi in un
tappeto da mettere sotto al
camino, io non sarei molto
dell'idea, ma ognuno, si
sa, ha i suoi gusti), allora vi
armate fino ai denti (come
noi redattori quando chie-
diamo I'assegno pud anda-
re benone) e partite alla ri-
cerca del demone finale
che incontrerete dopo aver
superato le mille insidie di
innumerevoli schermi (ma

ste di cui non faccio
il nome, Simone
sotto con i rombi di
tuono) alcuni simpa-
tici personaggi che
per ringraziarvi vi
potrebbero dare del-
le pozioni (per i ca-
pelli grassi e forforo-
si) e altre cosette del
genere, alcuni perd
sono dei vu-cumpra
travestiti che una vol-
ta awvicinati vi offrono
una moltitudine di uti-

che dico il , otf-
to), durante il tragitto pote-
te forzare alcuni forzieri
per raggrenellare un po’ di
pecunia (indi: i

lissime atf

da acquistarsi con il
denaro sonante (al
proposito un breve in-

per comprare ZZAP!), e

ciso: le
dita o qualunque g_ene;

=

D r d
loro stato di pietrﬁicamemo
(dopo aver letto alcune rivi-

re di aiuto
sempre accolte favore-

ltode i sl dicazioni (che sono messe

per redattori sventurati

sempre lo stesso indicare
esplicitamente "Solidarieta

| entrare
| facoltativi secondari che

apprezzeremmo moltissi-
mo) fino a quel punto gua-
dagnato, con questo potre-
ste anche azzardarvi ad
in alcuni labirinti

Ii apposta per complicarvi
la vita) e prestate la massi-
ma attenzione ai mostri di
fine livello, affilate gli artigli
e ricordatevi cari tigrotti
che non avete nove vite
(quelli sono i gatti).

perd potrebbero rivelarsi
molto fruttiferi (di fichi, sec-
chi), seguite sempre le in-

PRESENTAZIONE 70°/? 5
nfezione "si presenta bene” a
L:::n manuale un po’ pl:.vzrlopm!o e
i una schermatina di cai
mag::n":vrebbero fatto certo male.
GRAFICA 82% 4 i
ile rendere Poriginale, infatti
non ci riesce, ma nel complesso mi ha

un

E’ proprio un vero peccato! E’ uno di
quei frequenti casi in cul sl rimane con
'amaro in bocca, intendiamoci non &
che Black Tiger sia brutto, anzi, & solo
3 che & andato cosi vicino a poter essere
vero capolavoro che non si pud non rammark|

SONORO 88%
tto ogni aspetto.
I!;DI’“I‘;ESTOIBILITI\’ 90%
-op sono veramente
i dopo una simile

carsi. Mi sono chiesto perché non ritardarne ancora
un po’ I'uscita (intanto & pit di anno che lo si apet-
tava) per poter mettere a punto quelle ultime cose
che ancora non vanno bene. Mi riferisco a srolling a
volte un po’ difettoso, spari con collisioni dalla dif-
ficile @ mostri nel troppo
grossolani. Detto questo il mio parere su Black Ti-
ger & decisamente positivo con un’ottima giocablli-
ta e un’impatto grafico e sonoro soddisfacente.
Non sara la conversione del secolo, ma visto che le:
buone conversioni di questl templ non & che sl
'sprecano vale la pena tenersela stretta. Chi sl ac-
contenta gode!

di

molt

La conversiol

un minimo di disapp
perché si poteva
meglio, ma non crel

B attesa...
LONGEVITA’ 83%

ione i i medi
he defezione in tempi medi,
b genti proporzioni, non pud non

essere prevista.

GLOBALE 82%

e potrebbe lasciare qel\lsl
i lan: d:lln macchina originale,
unto & compensibile
fare decisamente
do poi di molto.

anche
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P,&PQMAN'A

Empire, cass./disco L. N.D.

“G

) »

©® Un puzzle per tutti i nostalgici dalla Empire

ue colombi che

tubano, non hai

capito un tubo,

il tubo di Rubik
(ehm...), ma lo vedete
che nella vita quotidiana
abbiamo sempre a che
fare con dei tubi? Percid
era inevitabile che il
mondo dei videogames
si appropriasse di simile
creazione facendone la
protagonista di un suo
prodotto. 1l prodotto &
‘Pipemania , nuovo rom-.
‘picapo di concezione lu-
casiana che ho proprio
I'impressione che sia
destinato a sostituire il
Tetris nelle vostre sedu-
te spaccacervello. Ma
andiamo con ordine; in
Pipemania i tubi li dove-
te mettere assieme:

essere tutti assemblati
a formare un condotto il
piu lungo possibile, per-
ché il liquido giallastro
che emana dal tubo di
"via" possa fluirvi libera-
mente. Detta cosi sem-

Questo & Il miglior puzzle-game dal
templ del classico Tetris. Il concetto &
semplice ma diabolicamente difficile da

liquido che avanza. La grafica non & im-
pressionante ma & chiara e adatta allo
scopo mentre | motivetti di accompa-
gnamento sono molto carini. Al contra-
rio di molti altri puzzle-game Pipemania
adotta diversi stili di gloco: negli scher-
mi piu avanzati non solo vedrete grafica
nuova ma scoprirete anche nuove carat-
teristiche di gioco. | bellissimi modi
Expert e a due giocatori sono pol la cl-
liegina sulla torta. Brillante.

bra facile. Il problema &
che la vostra cloaca de-
ve stare entro i confini
dello schermo. E non vi
@ neppure concesso
scegliere il pezzo per la
prossima mossa. Una
serie di forme tubolari
scorre verso il basso in
una finestra alla sinistra
dell'area di gioco: siete
obbligati a usare quella
alla base del filetto per
poter._usufruire della
prosalma. che cadendo

Se avete

viamente
avete bisogno di qual-
che secondo per abboz-
zare la conformazione
della fognatura, quindi
all'inizio di ogni round
viene concesso un po'
di tempo prima che il li-
quido emerga. Se ave-
te costruito un condotto
molto lungo potete far
fluire il liquido a gran
velocita per un raddop-.
pio dei punti. [Lrotnd fi-
nisce quando il liquido
r la fine del

pluzalo una incanala-

tura nel posto sb:

polate "bombarla” po-
sopra un nuovo

pezzo ma questo vi

1ruﬂerl una

i punu In alcuni schermi

condotto. Ma non fatevi
pram!sre troppo dalla
frenesia: per
inutilizzato (cios

tray to dal llquido),
‘vengono dedotti 100




roppo tosto glocare a Pipemania!

del liquido che avanza. Il modo a
due giocatori & ancora plu diverten-
te e benché sia una competizione cl

sistema delle parole chiave consen-
te di progredire dli livello In modo In-
telligente. Con la sua furiosa azione
di gloco Pipemania & molto di piu
del solito puzzle game e catturera| schermo (a
qualsiasi giocatore. patto che ci
abbiate
piazzato
una tubatural). Ogni
quattro‘round vi viene
mostrata una password
(per riportarvi in quello
schermo se morite) e
avete accesso allo
schermo-bonus. Qui, i
pezzi appaiono in ci
lo in cima allo schermo-
premete fuoco per farli
cadere, cercando di
creare un lungo con-
dotto dal pezzo iniziale
fino alla base dello PRESENTAZIONE 93%
eeiiEnos oy Lnoviziop Un saceo di opzioni, compresi l'utile
) ist i ei
mentre gli idraulici pro- mo?llora due giocatori.
fessionisti possono ci- GRAFICA 78%
gsn(a‘rgl nel I""°"° Ben congegnata e della massima _
xpert in cui ci sono chiarezza. Un po’ carente per varieta,
due file (diversamente perd.
SONORO 69%

Buon assortimento di effetti sonori e
motivetti d'accompagnamento.
APPETIBILITA’ 97%
Fatemi fare un'altra partita, vi prego!

LONGEVITA’ 91%
L'eccellente modo a due gio
manterra alto l'interesse
causera carichi di liti
GLOBALE 94%
ibilmente additivo
gioco.

(800800 ra: conooog

colorate) di pezzi da

atori
come




Rainbow Arts, cass. e disco L. 15.000

-
gioco musi-

R

cale, anche
se le musiche di Chris
Heuelsbach - gia autore
di eccellenti temi musi-
cali per la Rainbow Arts
- sono molto carine.

bagliato! Non
si tratta di un

superfici ghiacciate, ma so-
prattutto una quantita di
inestricabili labirinti da cui,
per motivi ancora meno
chiari, dovrete tentare di
uscire.

Vi accorgerete ben presto
che, nonostante la comple-
ta assenza di alieni e mo-
srticiattoli che solitamente
infestano posti del genere il
vostro compito sara molto

o la perdita di una delle tre
palle iniziali. Come ogpni la-
birinto che si rispetti ci so-
no tutta una serie di mali-
gnita come le classiche
porte che si aprono solo
tramite la chiave del corri-
sspondente colore, improv-
visi precipizi che bloccano
la via, percorsi obbligati,
teletrasporti, piattaforme
che si disintegrano subito

Il Rock'n'Roll in effetti non
c’entra nulla se non in rife-

sequenza che (forse) vi
portera alla soluzione, tut-
to in perfetto stile da puz-
zle game quale esso &.

Giochi di questo tipo, si
sa, sono tanto piu diver-
tenti quanto vari ed artico-
lati, ed in Rock'n'Roll, gli
elementi di gioco non
mancano proprio. Oltre al-
le gia citate chiavi trovere-
te sparsi per il labirinto

rimento alla rotolante sfera | piu difficile del previsto. Il

dopo il vostro
(quando vi va bene) ed al-
tre nefandezze di vario tipo
che vi costringeranno a
percorrere la mappa in
lungo e in largo alla ricerca
di quel determinato ogget-
to o passaggio, alla risolu-
Zione di enigmi concatenati
tra loro in una

percorso & infatti dis-
seminato di traboc-
chetti di ogni genere
come pozze di aci-
do, esplosioni e
scariche elettriche
che avranno come
effetto la diminu-
zione dell’energia
della vostra sfera

che impersonate nel gioco.
Un attimo di pausa per
prendere confidenza con
le nuove, tondeggianti
spoglie ed ecco che, moti-
vi non meglio specificati, vi
ritrovate a scorrazzare in
un affascinante mondo al-
ternativo fatto di precipizi
€ muri impassabili, porte e

diamanti, ma

soldi, monete, contante,
money, geld. Se vi state
chiedendo cosa se ne fac-
cia una pallina in un labi-
rinto di soldi, oltre a pren-
dere 4 in economia sotto-
valutate il potere del dena-
ro. A condizione di aver
raccolto sufficiente contan-
te si possono
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spondente negozio, tutta | cost

Si va dalle palle d'acciaio | ra. | bonus sorpresa e gli
che corazzano la pallina | interruttori dalle imper-
i di attra- ili
versare alcune barriere e | danno poi quel tocco di
creare percorsi alternativi | imprevedibilita utile a vi-
alle scarpe chiodate per il | vacizzare il gioco, insom-
ma dicendola con un sotti-
le eufemismo, un gioco

con le palle.

Che palle! E stata la prima reazione na-
turale ed istintiva, di giochi di sfere e la-
birintl ne sono usciti abbastanza, dal-
Pindimenticato capostipite Marble Ma-
dness, ma questo non significa che questo Ro-
jck’n’ Roll non abbia nulla da dire. Pur essendo un

piamo non ha mal brillato per originalita), da IASAgj
a Bombuzal, la quantita di opzioni di gioco, fra cul
molto carina la possibilita di comprarsi | bonus, lo
rendono un gioco vario e vivace. Per quanto ri-

bonus, che lo possono rendere alquanto Indige-
sto finché non si sia compreso appleno Il mecca-
i nismo di gioco. (S.G.)

acquistare, nel caso in- | ghiaccio al kit del piccolo
ciampiate sopra il corri- | riparatore stradale per

ire passaggi sopra i
una serie di facilitazioni. | precipizi e tanti altri anco-

Ha gia, quasi mi dimentica- e
se tutto cid non | lo trenta secondi, aiuto Bal-

vo, come

bastasse alcuni livelli di Ro-

ck'n’'Roll hanno anche un li-

mite di tempo. A proposito,
dov'é l'uscita? Mancano so-

diBros, la soluzioneee!!!

PRESENTAZIONE 63%

Lei

non

a sufficienza
gli scopi del

Ottima
e la scelta di cl

Giocan:

sono tr:

non

funzionamento dei bonus e
oco e i caricaenti da disco
veloci che abbia mai

sto.
GRAFICA 81%

|a definizione non molto chiara
oita d ori non sempre fortunata

otrebbe rendere problematico

delle chi

inizialmente il riconoscimento dei bonus e

SONORO 78%

sare le d
APPET!

bili accompagnano senza
iverse sezioni di gioco.
IBILITA’ 69%

0 a suo sfavore la mancanza di

4 ed una certa

La p
remiat

solo ad
LONGEVITA’ 83%

GLOBALE

wveranza viene comunque

se riuscira ad upp?s!lon::vvix i
32 livelli si preoccuperanno di ent

attaccati allo schermo per un bel pezzo.

73%

Adatto soprattutto agli -ppan.!gna:ldi
e labi

P
piact

ere molto agli incal
alieni.

ti sterminatori di
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BUDGET

GRAND PRIX
SIMULATOR 2

era una volta,

, tanti e tanti

anni fa, un

gioco, cosid-

detto "da

ar", in cui un
paio di automobiline si af-
frontavano in un circuito
visto dallalto, evitando le
macchie d'olio e, ovvia-

mente, di scontrarsi. Da
quei tempi molti giochi del
tipo vai-frena-no-seiunaca-
rognaperchémihaispinto-

Code Masters, cass. L. 7.500

questa serie: inutile sottoli-
neare che, visto il succes-
so di Super Sprint (nono-
stante il mediocre livello
delle versioni casalinghe),
il prodotto della Code Ma-
sters spari nel dimentica-
toio, anzi, scusate, nel di-
menticatoio-simulator (trat-
tandosi di Code M. I'appel-

Ianvo ed obbh(go').

Secondo P Simulator
non era poi cosi male, an-
zi..., ma quando I'ho’ an-

chiad’olio-qualemac-
chiad'olio?-Sguishhh han-
no visto la luce ed hanno
avuto sempre un discreto
successo, soprattutto per-
ché permettevano a due,
tre o quattro amici di mi-
surare la propria abilita di
piloti contemporaneamen-
te, provocando spesso in-
terminabili liti e discus-
sioni.

Ebbene, qualche anno fa,
insieme a Super Sprint, in-
discusso caposaldo di
questa categoria, apparve,
ad opera della Code Ma-
sters, Grand Prix Simula-
tor, ennesimo giochetto di

nunciato

sono stato aggredito da
terribili occhiate e da irripe-
tibili epiteti e solo quel te-
merario di Max mi ha dato
ragione (grazie, non lo di-
menticherd mai, snif!).
"Vabbe" direte voi "ma chi

se ne...". Ebbene, a voi
ne..., perché la Code Ma-
sters ha appena ultimato

Grand Prix Simulator 2 e,
udite! udite!, fino a tre vi-
deogiocatori possono ci-
mentarsi contemporanea-
mente! Yuppiiiii! E le ura di
giubilo terminano qui per-
ché praticamente ¢ lo stes-
s0 "budgetino” di quaiche
mese fa con qualche ritoc-

co estetico. Cid & non

co strano, consuderando
che questo seguito & stato
realizzato dai mitici Oliver
Twins (che non hanno
niente a che spartire con i
Bitmap Brothers). Comun-
que procediamo con ordi-
ne e vediamo un po’ quali
sono queste di

ma versione) ma la gioca-
bilita & qualcosa di gran-
dioso. E' veramente troppo
divertente sfidarsi, sapen-
do che la persona su cui
cadono gli anatemi da te
proferiti & a poche spanne
di distanza da te, che lotta
e insulta come te e (ema

Innanzitutto sulla confezio-
ne non & pit raffigurata
una Ferrari tallonata da
una McLaren, ma una Lo-
tus seguita da una Wil-
liams e cid dimostra la
grande competenza auto-
mobilistica dei designers
inglesi. Per questa volta li
perdoniamo, ma la prossi-
ma... Come ho gia detto, il
giooo & il medesimo di GP
Simulator, ossia percorre-
re tre giri del tracciato en-
tro il tempo limite per poter
cosi accedere ad un altro
percorso, naturalmente pi
impegnativo.

Un indicatore di danni ci
informa sulle condizioni
del nostro bolide e di quel-
le dei nostri due avversari,
che, per la prima volta,
possono essere due nostri
amici; ovviamente mentre

difendersi dagli anacchu
del terzo incomodo che,
chino sulla tastiera, impre-
ca contro chi ha deciso di
installare solo due porte
joystick sul 64.

Ok, allora questo gioco &
galattico? Purtroppo, cari
lettori, risposta negativa.
Oltre alle voci gia citate
“grafica" e "sonoro", altre
note dolenti aspettano i vi-
deopiloti che intendono
giocare a GP simulator 2.
Primo, la difficolta elevatis-
sima che fa passare ben
presto la voglia di giocare.
Secondo, la mancanza di
varieta di un prodotto trito
e ritrito in tutte le salse.
Terzo, i veicoli rispondono
molto approssitivamente ai
comandi, soprattutto alla
tastiera.

due giocatori utili: il
joystick, al povero terzo
non rimane che sollazzarsi
con la tastiera, ma questa
& un piccolo scotto da pa-
gare rispetto al divertimen-
1o provato nelle sfide a tre.
E proprio questa & la pe-
culiarita del gioco: la grafi-
ca @ rozza alla stragrande
(anche se rispetto ai ret-
tangoli di GP Sim 1 abbia-
mo fatto un bel salto di
qualita), il sonoro & osce-
no (a parte i soliti "Three!
Two! One! Go!" digitalizza-
1i, presenti anche nella pri-

do i pit e meno, esami-
nando, posso dire che
Grand Prix Simulator 2
non sia brutto, non sia
niente d'innovativo, non
sia un capolavoro... Prati-
camente, lo so, non ho
detto niente, percid becca-
tevi 'sto globale e andate a
rispolverarvi GP Simulator
1 che & meglio.

GLOBALE
60%
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HERCGCULES

SLAYER OF THE DAMNED

Byte Back, cass.

uando anda-

te a vedere i

film di Ram-

bo, Schwar-

zy e compa-

gnia bella ricordatevi
ogni tanto del loro capo-
stipite: Ercole. Costui
non ha certamente par-
tecipato a guerre verifi-
catesi nella realta e con-
segnate alla storia ma le
sue imprese lanno parte
del patrimonio mltologl-
co mondiale e sicura-
mente hanno ispirato
piu di una delle storie di
"machos” e supereroi. E
per quel che riguarda i
videogames, hanno ispi-
rato la Byte Back per la
riproposta di un pic-
chiaduro pubblicato uno
o due anni fa. Nel gioco
I'ultraforzuto Ercole &
appunto il protagonista
e il suo scopo & supera-
re le famosissime dodici
prove di coraggio pre-
scrittegli dall'Oracolo di
Delfi. In verita nel gioco
la cosa & proposta in
modo abbastanza ridi-
colo: mentre Ercole
combatte per i cavoli
suoi contro alcuni sche-
letri, compaiono sullo
schermo le icone che
le dodici

L. 7.500

chiaduro che tiene impe-
gnato Ercole per tutto il
gioco: da una parte c' i
nostro eroe con perizo-
ma attorno ai fianchi e
fascia borchiata sulla
fronte,e la classica clava
in mano; dall'altra uno
scheletro che impugna

dendo il filo della narra-
zione: si stava parlando
dell'aspetto picchiaduro
del gioco, che poi & I'u-
nico aspetto da prende-
re in considerazione di
tutto il gioco. Non aspet-
tatevi novita in questo
senso, perché c'¢ il soli-
to numero di mosse as-

una sciabola, forse un
tentativo non del tutto
riuscito di

sociate agli spostamenti
della levetta in concomi-
tanza o meno con la

di
viaggiare nel \empo per
sfidare il degli

P! del p
di fuoco. Ercole pud:

eroi: ci sono arrivate sov
lo le ossa. D'altronde si
sa che l'idea del primato
in qualsiasi campo pro-
duce appetito e succede
anche tra i supereroi,

fatiche che il semidio
dovrebbe affrontare. E
secondo i programmato-
ri I'espletarle tutte e do-
dici ebbe

perd ci ha la-
sciato la carne. Ma ho
I'impressione che la re-
censione cominci a de-
bordare di s*******e (Si-

semplicemente centrare
le icone corrispondenti;
la cosa & quantomeno
sconcertante. Ma soffer-
miamoci sul duello pic-

gnor — non
mi ricordo chi tu sia —lei
rischia di brutto a scrive-
re certe cose! NdMA)
quindi ritorno al serioso
tono da critico ripren-

po-
sizione di difesa e ruota-
re se il pulsante non &
premuto, se lo & si effet-
tuano le solite azioni di
scazzottamento, percus-
sione pedestre e via cla-
va tutte battezzate con
nomi divini: il Tormento
di Zeus, il Regalo di Ti-
tano, il Messaggero di
Plutone per il resto an-
date a guardarvi "Scon-
tro di Titani". | due con-
tendenti olimpico e in-
fernale hanno ognuno la
barra di energia che de-

cresce appena si becca-
no un colpo dall'avver-
sario e ogni tanto una
delle barre & tormentata
dalla presenza di un ser-
pente: quello & il mo-
mento piu adatto in cui
sferrare un attacco al-
'indirizzo del combat-
tente a cui appartiene la
barra. Di quando in
quando appare anche
un noiosissimo ragno
che cerchera di rubarvi
una delle icone-fatica
conquistate. Dopo aver
sbudellato gli scheletri (
impossibile sbudellare
uno scheletro, ma volete
mettere quante cose
peggiori succedono nel
mondo? ) vi tocchera la
sfida col minotauro ar-
mato di tridente. Vi au-
guro buona fortuna e
faccio un commento fi-
nale: questo gioco, se
non l'avete gia intuito, &
assolutamente stupido.
Per tutto il gioco com-
battete con gli scheletri
cercando di superare la
tredicesima fatica che vi
propone il gioco: il supe-
ramento della soglia del-
la noia e voi ci proverete
e ci proverete ma non ci
riuscirete e cosi smette-
rete di giocare dopo
qualche dozzina di se-
condi. E che Zeus mi
fulmini se vi piacera
questo gioco!

GLOBALE
19%
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ANGEL

tarvi subito gli applausi della
gente, prima c'é una lunga e
inevitabile gavetta che vi at-
tende e che & stata ampia-
mente prevista dal program-
ma. Anzi ¢'é ancora un pas-

Devo dire che non sono troppo tagliato)
per le simulazione piene di tastl ed &
molto difficile che mi ci trovi a mio agio
(I'unica volta che sono riuscito ad atter-|
rare con un di volo avevo gi-|

rato la tastiera e provvedevo al flap/carrelli/freni...
con una manata, non & perd un metodo che vi sug-
gorlseo di ndmre), il fatto cm perfino Io sia riusci-

Blue Angels dovrebbe farvi eapln il limitatissimo

a come non
l'evete gia re-

Accolade, cass. e disco 20/22.000
censito il mese
scorsa’? Lado-

a & pil

che legittima, anche se co-
me avrete gia intuito dalle
foto si tratta solo di un buffo
caso di ominimia perché di
accamvamu robottine da

liare non c'¢ nemmeno
I‘ ombra. Blue Angels & Iuln-
ma simulazione targata Ac-
colade che avendo ormai si-
mulato quasi tutto quello
che & simulabile ripiega su
una particolare simulazione
(scusate le ripetizioni, ma
non trovo piu il vocabolario
dei sinonimi) di volo piutto-
sto diversa dal normale. Il
gioco & ispirato infatti alle
funamboliche evoluzione
della pattuglia acrobatica
americana; lo so che le no-
stre freccie tricolori sarebbe-
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ro state molto meglio, ma fa
Accolade & americana e cosi
invece degli Aermacchi do-
vete pilotare uno dei sei F/A-
18 Hornets che compongono
la formazione (e a dire il ve-
ro non & che c'abbiamo per-
S0 poi tanto). Ma veniamo al
dumlue fare il pilota acroba-
tico e una di quelle cose che

cchiappano” un sacco, ot-
txmu con le ragazze che im-
pazziscono per quegli impa-
vidi temerari che rischiano la
pelle con evoluzioni mozza-
fiato, positivo perché si gua-
dagnano un sacco di soldi
(questo in America, perché
in ltalia & gia tanto se non gli
fanno pagare la benzina),
permette di viaggiare molto,
per non parlare dell'ammira-
zione di tutti bambini che
mangiano perfino i bastonci-
ni findus sognando di poter
un giorno anche loro scor-
razzare liberamente fra i

tecnico della

riduce Infatti a seguire una sagometta all'interno di
un tunnel, devo dire perd che non & malaccio e non

@& nella sua semplicita & realizzato benino.

Tutto il gioco si

mond

Blamend Yaoticat, bre

2
Rignond Loo,
De{ta foG0r
B anond B
famond RO (
{ amond

cieli.
Ma questo & solo un lato
della medaglia, ¢ il risvolto
migliore di un’attivita che
trova la sua consacrazione
durante gli spettacoli da bri-
vido sulle platee di tutto il
mond urtroppo
perd prima di poter
effettuare tutte quelle

pleta padronanza del
mezzo, ma anche
avere pona(o a ter-
mine una accuratissi-

tale

so prece-
dente che vi suggersico e
che consiste nell'assistere
passivamente dall'interno
dell'abitacolo alle varie ma-
novre, non & molto gratifi-
cante, ma sicuramente
istruttivo. Ma veniamo alle
opzioni di pratica, queste
prevedeno di familiarizzare
con ognuna delle singole
evoluzoni fino a provare I'in-
tero show; in ogni caso

tete sempre scegliere la
posizione nella formazione
& modificare la difficolta

da scongiurare nel i-
mite del possibile
ogni eventuale rischio
(cosa che con tre-
mendo sconforto di
tutti la realta ha dimo-
strato non essere mai
completamente sicu-
ra). Cosi toglietevi pu-
re dalla testa di meri-

te i vari indicatori secondari
che vi aiutano a mantenere
la posizione corretta all'in-
terno della pattuglia (perché
alla fine il gioco consiste so-
lo di questo). Ad ogni modo
un bel prospetto conclusivo
vi mostrera il vostro anda-
mento facendovi vedere
con tre grafici come siete




andati, un errore medio infe- | ra arrivato il momento di
riore al 5% si pud considera- | dimostrare tutto il vostro
re accettabile per passare al- | valore al cospetto di una
la manovra sucessiva. Quan- | folla trepidante e mi racco-
do tutto sara stato messo [ mando, per nessun motivo
perfettamente a punto e I'af- | cercate di fare di testa vo-
fiatamento sara raggiunto sa- | stral

Una nuova simulazione & sempre ben ac-
cetta, anche se in questo caso ci troviamo'
di fronte alla prima fase di Aliens (ve la ri-
cordate?) da di volo

ligiocoinséé poca cosa, ma
ho apprezzato la cura con la quale sono state realiz-
zatl alcuni particolari come il resoconto sull’esito
delle manovre provate in allenamento. Realizzarlo In
modo differente sarebbe stato probabilmente moito
difficile, ma anche cosi credo che come simulazione
globalmente parlando non si possa bocclare del tut-
to, da vedere.

... 1la CIRCE ti & pill vicina |
con il nuovo punto vendita di Viale Monza, 6.

|
| |
' CIRCE Electronics s.. |
|

Viale Monza, 6 - MM Loreto - Tel. 02/26112024 - 20127 Milano
Viale Fulvio Testi, 219 - Tram 11 e 2 - Tel. 02/6427410 - 20126 Milano

AMIGA 500 Lit. 849.000

In OMAGGIO un programma originale LOGISTIX 0 SUPERBASE a scelta IVA compresa
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o sapevo. Non

dovevo esage-

rare ieri sera,

ure lo so

che il polpettone non lo di-
gerisco, ma anche quel
pasticcio di fegato era cosi
buono. Ora lo sento, sto
per pagarne le conseguen-
ze, il sonno & agitato, sto
sudando, mi sta tornando
uno di quei brutti incubi.
Certo che questa volta &
proprio strano, che razza
di posto & mai questo? Un
frullatore!? No, una di
quelle macchine per lo
zucchero filato, beh, vedia-
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Wims

Rainbird, disco L. 18/25.000

mo di uscirne. Cos'é quella
cosa la in fondo, una gi-
gantesca vespa (Gallanm
avrebbe continuato a chia-
marla cosa NdR), aiuto,
ahia, ahd questa mena sul
serio, ma non dovrei sve-
gliarmi a questo punto?!
Meglio filarsela da qui,
guarda che bel giardino
che c'¢ laggiu, e che bam-
bina simpatica, vuoi gioca-
re a palla? No, ma che raz-
za di palla &, e lascia gil
quel pugnale sai, non si
gioca con i coltelli, aiuto,
non riesco piu a sve-
gliarmit!

mi hanno

ni sl rischi
zione di stallo molto frustrante. (S.G.)

Tutto sommato devo ammettere che W.D.|
mi ha un po’ deluso. Grande era la curio-
sita per un gioco dal concept originale e/
simpatico, acuita dalla quantita di notizie|
in prewiew e fotografie. La grafica e I'ani-
con ef-
fettl simpaticissimi come quando il nostro eroe
strabuzza gli ogghi prima di morire o viene inghiot-|
tito dalla palla ed altre amenita simili. Molto diver-
tente anche 'ambientazione che sorprende ad ogni
nuova locazione e spinge a volerne vedere di piu. Il
difetto del gioco & perd una certa limita-
tezza, non solo riguardo alle dimensioni. Non sono|
molte le possibilita d’azione a disposizione del vo-
stro personaggio, dopo le prime partite comincia ad
affacclarsi una certa nola da "locazione gia’ vista" e
'se non si riesce ad indovinare come superare aicu-
ia di in una situa-

Vi & mai capitato durante
uno dei vostri sogni di ca-
dere in quella particolare
dimensione onirica in cui
tutto & esteriormente nor-
male ma in cui aleggia un
opprimente senso di in-
quetudine e di paura per le
cose pil banali e che si
concretizza all'improviso di
qualcosa di terribile, un
crescendo soffocante di
paura vi attanaglia finché,
arrivati al culmine, quando
sembra che non vi sia pil
via di scampo... vi sve-
gliate. Immaginate ora di
non riuscira piu a
svegliarvi in quel fa-
tidico momento e

tipo di aziione, ma

che quel sogno si trasfor-
mi in una terribile realta.
Questo & quello che & ac-
caduto Steve Trevathen,
che in Weird Dreams si
trova alle prese con uno
di questi incubi assurdi, in
cui eventi senza senso si
susseguono in un ordine
casuale, senza che lui
niente possa fare se non
cercare una via d’'uscita
dalla sua stessa mente.
Definire Weird Dreams un
normale arcade adventu-
re sarebbe semplice, ma
limitativo, non tanto per il
per la
sua ambientazione. Vi tro-
vate infatti nei panni (o
meglo nel pigiama, 0 me-
glio ancora

negli incu-

non Gallari-
ni che, co-

me

tutti

sanno dor-

del

sonno del
giusto, ergo
senza incu-
bi) che do-
vrete guida-
re attraver-

so deserti




atmosfera al gioco ed in ge-
erale un aspetto molito
pf simpatico

dal cielo di pesci, pianofor-
ti, ecc. Vi capitera spesso
di picchiare qualche mo-
stro, o meglio di prenderio
a pesci in faccia (incredibi-
le la quantita di usi che si
pud farne, Douglas Adams
insegna) o di raccogliere
oggetti, ma la maggiorpar-
te dei vostri sforzi sara

volta alla ricerca delle armi
adatte a certi mostri o del-
le strategie per affrontare
determinate situazioni,
cercando di scorgere un fi-
lo logico che possa portare
alla soluzione in una am-

abbastanza limitato di lo

zioni da esplorare c'é inve-
ce un'ottima definizione di
queste, soprattutto dal pun-
to di vista strategico (molti
puzzles sono davero diffici-
li, vi richiedera un certo
tempo e parecchia fantasia
superarli) e del'ambienta-
zione. Da questo punto di
vista & molto curato con
una grafica e delle anima-
zioni che, pur risentendo
delle loro origini a 16 bit
(con delle marcate perdite
rlspem) all'originale di cui
il punto di for-

vece assur-
da. A fronte dl un numero

za), contribuiscono a dare

E=scs.

Via Montegani, 11 - 20141 MILANO

C 64 + Registratore L. 320.000
AMIGA 500 COMMODORE ITALIANA L. 750.000
AMIGA 500 1 mega L. 900.000
AMIGA 2000 L. 1.750.000

IMPORTAZIONE DIRETTA XT/AT
IL PIU' GRANDE ASSORTIMENTO DI GIOCHI ORIGINALI

[ Tel. 02/84.64.960 - Fax 02/89.50.21.02 |




opo aver scon-

fitto I'ultimo

mostro volante

il nostro impa-
reggiabile Harry aveva
portato positivamente a
compimento I'impegno
preso con I'Elite e poteva
pertanto concedersi un
periodo di meritato ripo-
so. Riposo reso ancora
piu lieto da una notevole
popolarita ed una discre-
T denonibil 4

SPACE

Grandslam, cass. e disco L.15. ooo

tutti redattori). Ma proprio
mentre stava per
decidere di ap-
pendere definiti-
vamente il jet-pa-
ck al chiodo ecco
che piomba il si-
gnor Grandslam
in personal (non
@ un errore — &
una battuta
NdMA,) per offrir-
gli ~una nuova

ca conseguite a colpi di
laser, e cosi eccolo Ii
sdraiato ai bordi di una
faraonica piscina attor-
niato di belle fanciulle
mentre risponde alle let-
tere dei fans che gli spe-
discono i punteggi record

peri

missione. Harry @ tituban-
te, non gli sembra piu di
aver la grinta e lo smalto
di un tempo e teme di es-
sere ormai appagato, ma
quando gli viene proposta
un pubblicazione per tutti

i formati con massiccia

ottenuti (un
come MBF!,

il sogno di

e locandi-

sce pil a trattenere i pro-
positi di gloria e accetta
il nuovo incarico senza
nemmeno sapere di che
cosa si tratta.

Probabilmente avrebbe
fatto meglio ad informar-
si prima di quanto fosse
accaduto perché la situa-
zione non & certo delle
pit agevole, ma ormai
quello che ¢ fatto & fatto
€ non pud piu certo tirar-
si indietro. L'azione ha
luogo in una regione
chiamata Fantasy Land
(bestia che fantasia!

ne da tutte le parti non
rie-

Space Harrler Il pud essere giocato in
due maniere differenti. La prima
molta concentrazione, destrezza nell’evi-
tare gli ostacoli, riflessi fulminei, strate-|
gia nei movimenti; la seconda invece
consiste nel collocare Il joystick sotto la scrivania in
un angolo in modo tale che sia ben fisso, inserire
'autofire (cosa che & gia prevista nel
stesso), qulnal sl pud tirare tranquillamente fuorl la.
memra con il piede sinistro|

m stre.

La cosa assolutamente Im:redlblle & che alla fine

avrete fatto grossomodo lo stesso numero di punti,

e non fate come mio fratello che sembrando tutto|

pegnato dopo aver perso una vita mi fa con un’in-

credibile faccia tosta "quello proprio non I'avevo vi-
sto".
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ah, ah, bruttissima), co-
desta & divisa in 12
aree differenti che man-
co a dirle sono popolate
da... e da chi sono po-
polate questa volta si

chiede Harry? A domanda
ecco la risposta del signor
grandslam, dagli scagnozzi
di Dark Harrier (Space
Harrier contro Dark Har-
rier, vede gia i titoloni in
tutte le sale intergalattiche,
no comment) che ha deci-

so di voler fare a
tempo perso il ti-
ranno planetario.
Quando Harry ar-
riva in prossimita
della zona di
sgancio si accor-
ge di un'interes-
sante possibilita
che gli viene
concessa, pud
infatti decidere
in quale delle
dodici aree te-
letrasportarsi
per cominciare
I'epurazione.
Ma tutto som-
mato una vale
I'altra e cosi
gia che ci siamo
tanto vale iniziare dalla
prima giusto per sgran-
chirsi un pochettino; en-
trato in azione Harry non
pud non ricordarsi dei
tempi passati che ritorna-
no, la condizione in cui
deve combattere & infatti

la medesima con laser
sottobraccio e jet-pack
sulla schiena per de-
streggiarsi agilmente fra
alieni e ostacoli vari. Il
pericolo infatti non & co-
stituito solo dai mostri e
relativi proiettili, ma an-
che dai frequenti oggetti
che, procedendo a velo-
citd sostenuta, rischiate
di tirare sotto, o per me-
glio dire finirci contro
con qualche dente rotto.
Non preoccupatevi co-
munque, pochi secondi
e sarete nuovamente in
piedi per affrontare le
insidie sempre crescenti
che culminano con i mo-
stri composti di fine li-
vello, forza Harry come
ai vecchi tempi, siamo
sempre con te!

PRESENTAZIONE 71%

Indubbiamente la parte

programma, confezi

schermata di caricamento discreta

opzioni (fra cui spicca quella dell

joystick, lo dico D.:Gh‘ al
re

ril
n-ll':‘l’!colo inferio
muoversil).
GRAFICA 62%

recarieta cl
cosa di fatto bene non
di pote!

jone n

liore del

Ma su, non & mica cosl brutto; la grafica

non eccelle, ma tutto sommato sembra

Space Harrler e quindl un certo effetto lo|

fa, 1l sonoro va benone, la glocabilita non
ma nel

& proprio

'originale, & sufficlentemente veloce tanto che po-
trebbe sembrare perfino fluldo; una cosa pero: per|
nessun motivo chiedetemi di fare un’altra partita,
non lo sopporterel...

Sii sinceri, non va pe
1ame APPETIBILITA’ 75%
Urca! Space Harrier Il...
LONGEVITA’ 37%
«. che schifo!
GLOBALE 63% S
i che sinceramente non mi sento
pl‘l:‘pnﬁno ;e:ond “i-rvl, se qualche d’uno vorra
fare di testa sua acquistandolo ugualmente &
chiaramente liberissimo di farlo;
probibilmente se ne pentira sto, ma alla
Grandslam lo apprezzeranno molto.
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Electronic Arts, cass./disco L. 24/29.000
©® Dai sedici agli otto bit... a tutto gas!

OMUNICATO
STAMPA PER
TUTTI | FANS

DEL CAVALLI-
NO: profondamente
convinti che questo sara
finalmente I'anno buono
per la riconquista del ti-
tolo mondiale, soddi-
sfattissimi del mezzo
‘meccanico, dell’organiz-
zazione, di ogni compo-
nente della squadra e
soprattutto dell’impa-
reggiabile coppia di pi-
loti, fiduciosi di non ve-
dere mai piu quanto ve-
rificatosi nel gran pre-
mio di Phoenix e con la
sicurezza di assistere ad
un’imminente serie di
fantastiche vittorie con-
secutive, detto questo vi
informiamo che sara
presto disponibile nei
negozi specializzati una
simulazione dedicata al-
la piu famosa scuderia
di tuttl | tempi, inutile di-
re che era proprio quello
che stavamo tutti aspet-
tando...

E I'Avvocato disse: "Ripo-
niamo su di te tutta la no-
stra fiducia, non tradirla
perché non ti sarebbe con-
cessa una seconda possi-
bilita. Che cosi fiat!". Pur
sentendo il peso della re-
sponsabilita che state per
assumervi comprendete
benissimo che questa &
una di quelle occasioni
che non capitano tanto
spesso nella vita e che co-
munque sia non assoluta-
mente vale la pena lasciar-
si scappare, messa da
parte quindi ogni titubante

esitazione rinunciate a ogni
perplessita e accettate con
ardore la proposta diventan-
do cosi il Cesare Fiorio della
situazione. Ben presto vi ac-
corgete che gestire una scu-
deria di formula uno & tut-
taltro che agevole, ma va
anche detto che le infra-
strutture di cui potete di-
sporre sono di quelle che
molte altre squadre si pos-
sono solo permettere di
sognare. Mi riferisco ad
esempio al magnifico
comprensorio diFiora-
no dove si trovano lo-
calizzate tutte le attrez-
zature necessarie per
portare a termine I'evo-
luzione della macchina;
per quanto riguarda la
vettura questa é gia sta-
ta ultimata nelle sue ca-
ratteristiche salienti, ma
ancora le attende un me-
ticoloso lavoro di messa
a punto. A tale proposito
conviene iniziare i test
verificando il telaio nel
tunnel del vento per pote-
re meglio studiarne la pe-
netrazione aereodinamica

e quindi apportare le op-
portune modifiche del caso,
il tutto confrontando sempre
i risultati conseguiti per arri-
vare all'assetto ottimale. Al-
— | tra fase di sviluppo riguarda
la propulsione e pil precisa-
< || mente la messa in opera
del motore in laboratorio, il
tutto per sperimentare I'e-
rogazione della potenza e
=" | osservare come il tutto re-
sista alle sollecitazioni dei
regimi piu elevati, ogni
aspetto deve essere atten-
tamente valutato per I'otte-
nimento delle migliori pre-
stazioni. Ci sono poi una
marea di altri accorgimenti
tecnici piu specifici che ri-
guardano la scelata dei
pneumatici, la loro pressio-
ne, le sospensioni e via di-
cendo. A questo punto si
possono chia-

WOW! La soddisfazione che si prova
dopo una buona prestazione ottenuta
grazie ad una buona regolazione della
vettura & indiscrivibile. E’ di un realismo
praticamente assoluto che si era potuto
ammirare veramente molto di rado nel-
I'ambito del videogiochi. Quaiche d’uno
potra anche oblettare che Revs come
simulatore di guida era piu accurato, co-
stul non ha capito niente; Ferrari F.1 non
pud certo essere collocato sullo stesso
piano perché & un programma dallo
spessore Infinitamente maggiore. E’ uno
del programmi con cui non ci si gioca,
ci entri dentro.
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Ferrarl Formula Uno &

sibile non rimanerne af-

fascinati se non addirit-
tura ammaliatl.

mare i collaudatori per un
primo riscontro cronometri-
co che & comunque possibi-
le fin da subito grazie alla
prova su pista sul tracciato
privato di Fiorano. Questo
consente i primi e fonda-
mentali ragguagli con i pre-
cedenti tempi sul giro e an-
che la comparazione dei

tempi parziali per poter me-
glio apprezzare eventuali
carenze in rettilineo oppure
in fase di curva. Ma anche
se i test fossero tutti piu che
positivi le gare come tutti sa-
pranno non si vincono solo
contro il tempo, ma bisogna
avere il riscontro dalla com-
petizione con gli altri concor-
renti; e cosi non rimane che
spostarsi tutti a Rio dove
avra luogo la prima prova
del campionato del mondo. |
piloti sono entrambi gia
pronti per cercare di cogliere
un risultato positivo a coro-
nazione di tutto il lavoro che
ci si augura svolto bene; a
quel punto infatti lo spazio Ii-
mitato concesso dal box e
dal van della squadra non
consente piu modifiche com-
plete, ma sono possibili solo
le ultime correzioni ai pneu-
matici e all'assetto aereodi-
namico per adottare ad
esempio un carico aereodi-
namico maggiore allo scopo
di migliore tenuta a discapito
della velocita oppure altre
scelte del genere. Fin dalle
prime prove cronometrate
avrete subito modo di valu-
tare la bonta della vostra
messa a punto, l'ordine della
griglia di partenza vi dara
quindi un ragguaglio sulla
vostra effettiva competitivita.
Non & detto comunque che i
risultati non siano poi smen-
titi dalla gara stessa che &
come sempre il vero mo-
mento culminante, durante

la corsa infatti in-
terviene anche la compo-
nente delaffidabilita che
mettera a dura prova la resi-
stenza del vostro mezzo
meccanico. Sara quindi indi-
spensabile avere una mac-
china non solo veloce, ma
anche affidabile, al resto ci

pensara il pilota;
va comunque ri-
cordato che no-
nostante le in-
dubbie capacita
costui rimane

tale potrebbe
anche incap-
pare in errori,
a tale proposi-
to si devono
mettere in
programma
degl eventua-
li periodi di
degenza al-
I'ospedale
come conse-
guenza di
W possibili usci-
te di pista a
velocita sostenute, ma an-
che questo fa parte dello
sport. Concludo dicendo che
come in lutte le cose della
vita la vittoria ha sempre un
gusto molto particolare, spe-
cie se ottenuta con merito...

PRESENTAZIONE 95%
5 Manuale del(.egliato © molto ben

opzioni e ct;ma se non bast: ;
Presentazione da O:c:sr.se S
GRAFICA 949

Veramente e
statici di primi

ccellente con dei fondali
'ssimo livello, buona anche |

la Prova su strada con macchine

molto
~ SONORO 90%
Un’incredibile Parlato e motivo

introduttivo travolgente,
effetti dai box anche se

?“iml tutti gli
il rumore del

motore & un po’ pacchiano,
APPETIBILITA’ 88%
Basta il nome Ferrari Per avere un
fascino da non trascurare.

LONGEVITA’ 98%

Non si tratta solo dei s

differenti
potete ap,
che poss

edici tracciati

» ma di tutte le modifiche che
portare a vostro Piacimento e
Ono essere ogni volta diverse,

GLOBALE 95%

Ferrari Formula
strepitoso,

One & assolutamente
dai programmatori non si

Poteva proprio chiedere di meglio.
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COMPUTER La nuova cartuccia per C64

MK 6°

S—

Amiga 500 .
Amiga 2000
con garanzia originale Commodore

XT URISYStem wevvevenersrcns 699.000
CPU Nec V20 con clock 4.77/12 MHz,
cabinet baby con alimentatore 200W,
tastiera 101 tasti,

640 KB Ram espandibili a 1 MB,

Mk 6, manuale in tallano, garanzia § anni
Cav0 Centronics per MK 6 wmvcmn 39,000
Enhancement Disk - utilities e parametrl speciall ...... 19.000
Graphic Disk, nuovo disco di utility per Mk 6 con SlideShow

controller disk drive, di immagini, Sprite Editor Deluxe, Message Maker ad altro
1 disk drive a scelta 360 K 0 720K, ancora 19.000
scheda video duale Hercules+CGA,
porta parallela Centronics, H

: ARDWARE AMIGA

ale 8087.
120 e opelonale 808 AMAS Sound Digitizer 299.000
" Hard disk A-590 899.000
286 URISYSEEm .ocevrvrseens 1.350.000 5
| Es 2 MB per A-590 399.000

CPU 80286 con clock 6/12 MHz, [ B SOFTSERVICE
cabinet baby con alimentatore 200 W, SummaSketch Plus 18121690000 £l Servizio importazione
tastiera 101 tasti, SummaSketch Plus 1.150.000 A ¥
1 MB Ram espandibili a 8 MB EMS, Espansione 2 MB A-2000 799.000 dlre_na di software
controller AT interleave 1:1, ScanLock Vidtek 2.650.000 originale, hardware
1 disk drive a scelta 1.2 MB 0 1.44 MB, DigiDroid 175.000 rofessionale e libri di
scheda video duale Hercules+CGA, | DigiView 40450000 B i
porta parallela Centronics, || Drive esterno con switch 199.000 ¢ ica.
coprocessore opzionale 80287, l|  Drive estemo TrackDisplay 259.000

: ; Drive estemo 5"1/4 275.000 .
Oipcait ataiet, } Flicker Fixer 9/90000 Prezzi IVA
; Future Sound 275.000 omiren
Hardeard 30 MB A-2000 999.000
STAMPANTI Hardeard 60 MB A-2000 1.499.000 B
Drive interno A-2000 179.000 -
MT-81 ... 349.000 Midget Racer 68020 850.000 i
La pill economica stampante sul Midget Racer 68881/161390.000 || Per ordinare
mercato, 130 cps, grafica, NLQ, MiniGen 345.000 g4 basta ann
bidirezionale, silenziosa. Perfect Sound 225.000 ul;lonnuu.,
Rapporto qualitd-prezzo eccezionale. Scanner A4 1.495.000 pagherete in
b e A-Max con ROM 799.000 contrassegno
MPS-1224 oo 1.190.000 A-Max senza ROM 399.000 al postino
Stampante a color a 24 aghi, | Fat Agnus 83724 nuovo ECS 149000 [
136 colonne, 220 cps, emulazione
Epson/Nec/Proprinter, alimentazione . .SYNCRQ &E,Xl,)REsf e
carta a foglio singolo 0 modulo ] Fehnins i Fimo
g > copiatore hardware per i dischetti Amiga! Con una speciale
continuo, interfacce Centronics & interfaccia collegata a 2 disk drives (quello interno al computer ed
RS-232 entrambe di serie. uno estemno), effettua copie di sicurezza, perfettamente
Rapporto qualita-prezzo imbattibile! funzionanti, di qualsiasi software protetto in meno di 50 secondi,
compresi gli "impossibili” come Dragon's Lair.
Xerox 4020 .o 2.490.000 99.000
Stampante a colori a getto d'inchiostro
gicaea novualo,risoluzione 240 dpts Viale Monte Nero 31
, per ottenere disegni a %
colori di qualita fotografica. 20135 Milano
Tel. (02) 55.18.04.84
(4 linee ric. aut.)

Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore)
Negozio aperto al pubblico tutti i giorni
dalle 10 alle 13 ¢ dalle 15 alle 19.

dal vostro lavoro. Vendita per corrispondenza.
Sconti per quantit ai sigg. Rivenditori.
S
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BUDGET

KIXX, cass. L. 7.500

ionico & sicu-

rante il nocciolo

della questione,

e infatti il motivo
ispiratore del gioco &
proprio il celebre telefilm,
anche se le cose non
sono andate proprio
come ci si potrebbe im-
maginare. La vicenda
narra infatti la triste
storia del nostro prota-
gonista a cui viene ma-
laccortamente trancia-
to I'avambraccio sini-
stro durante la cerimo-
nia d'inaugurazione di
una potente motonave
(Serbelloni Mazzanti
Vien Dal Mare? Si,
proprio lei!), fortuna
che a presenziare il va-
ro c'¢ anche un'insi-
gne chirurgo che perd
non pud far altro che
constatare I'accaduto e
lanciare I'arto ai pesci.
Cosa fare perd del pove-
ro innocente che urlava-a
squarciagola dalla cima
del faro rimaneva un mi-
stero, intanto per calmar-
lo gli dicono che al gior-
no d'oggi con la tecnolo-
gia si puo fare tutto, an-
che rimettergli a posto il
braccio. A quel punto le
centinaia di puntate del-
I'uomo bionico che aveva
visto nella sua vita non
potevano non tornargli
alla memoria tanto che
quasi con il sorriso sulle
labbra scende dal faro su

cui si era ap-
pollaiato per ri-
flettere sulla
sventura e si
consegna fidu-
cioso al chirur-

2

go sicuro che costui gli
avrebbe dato in qualche
modo una mano. Il medi-
€o rimane su un primissi-
mo momento tentato dal-
lipotesi della bionica, ma
poi ha riflettuto sul fatto
che come tutti sanno quel
genere di intervento costa
all'incirca sui sei milioni di
dollari e che quindi biso-
gnasse ricorrere a qual-
che cosa di piu artigiana-
le. E cosi, armatosi di vi-
navil, rimpiazza I'avam-
braccio con un ancorotto
vergognosamente sottrat-
to ad un gommone or-

meggiato nelle vicinanze. | prima viene colto da un'il-

Quando il poverino si ri-
sveglia dall'anestesia
(che poi non c¢'¢ nemme-
no stata, il dottore si & li-
mitato a sfilarsi un calzi-
no e farglielo dondolare

sotto il naso) I'impatto
non & proprio dei migliori,
ma intanto il chirurgo s'e-

luminazione improvvisa e
lo scrittura subito come
protagonista assoluto per
un suo nNuovo gioco, il po-
verino chiaramente non
pud che accettare e si
mette a disposizione. Il
suo compito consiste
nel farsi largo a colpi di
laser di chiunque gli si
faccia incontro e risalire
una per una tutta una
serie di costruzioni aiu-
tandosi con il braccio
prensile di cui & dotato.
Avra a che fare con tut-
ta una vasta gamma di
minacciose insidie, ma
tutto sommato non &
escluso che possa an-
che riuscire a divertirsi
imparando a sfruttare al
meglio quello che gli &
stato imposto dall'in-
conveniente di cui & ri-
masto protagonista.
Per voi il problema non
si pone, Bionic Comman-
dos & stupendo, molto

ra gia dil e cosi lo
sventurato rimane solo
con il suo patimento. Ma
come dice il proverbio
non tutto il male viene
per nuocere, il gommone
lasciato alla deriva dopo
la sottrazione dell'ancora
era infatti di proprieta del
Signor Capcom che con
quello intendeva raggiun-
ger il suo mega-yacht an-
corato fuori dal porto.
Non appena costui si im-
batte nel malcapitato di

realizzato a un prezzo
straconsiliato; il braccio
manco a dirlo non ve lo
stacca nessuno, ma stac-
carlo dal joystick vi assi-
curo che non sara proprio
facile.

GLOBALE:
91°%
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1943

KIXX, cass. L. 7.

el Giugno del
1942 nell'arci-
pelago delle
lsole Mldway,

gnitore della U S av‘/
vistd per primo la fl oua
giapponese dando inizio
ad una titanica battay Ila
navale che si tramut
una delle pagine pit glo-
riose della marina ameri-
cana nella Il Guerra Mon-
diale.
| programmatori della Ca-
m modificarono legger-
mente la situazione man-
dando un singolo bombar-
diere P38 (o due se pre-
muto I'apposito pulsante
per il gioco in coppia) a di-
struggere, incrociatore do-

500

shoot'em uj
Per quelle quamo o cinque
persone che al momento
dormivano e per quelle sei
o sette dai neuroni deboli
che non ricordano riassu-
meremo brevemente scopi
possibilita del gioco. Nel
plu classm scrolling vem-
cale il vostro P38 dovra
frontare squadriglie su

squadriglie di malvagi Zero
giapponesi con il solo, mi-
sero ausilio di: ragllalo-

ri, colpi a framentazione,
bombe colpi perforanti,
ecc... che potrete racco-
gliere lungo il vostro cam-
mino insieme ai POW per
reintegrare le energle per-
dute. Nella seconda sezio-
ne del livello agli obbiettivi

co- | aerei si
razzata dopo portaerei I'in- quelll navali che dovranno
tera flotta tra-

slormando comunque quel
coin-op in uno dei maggio-
ri successi della s|agloe,
un vero classico tra gli

slrum per guadagnare Iac»
cesso al livello successivo.
E cosi via fino ad arrivare

a distruggere la portaerei
pil amata e compianta dai
glappones1 la Yamato,

malsana idea di affidarne
la conversione per C64 ai

ricom-
pare in qualche serie d'a-
nimazione giapponese, tra
cui anche quella preferita
da Auletta, "Ken il guerrie-
ro" ( non mi fai paura, co-
nosco il colpo dell'ombrel-
lo automatico che si apre
a parare la montagna che
cade passando per Abbia-
tegrasso) (ma non conosci
il terribile colpo della gran-
dine che va a sfondare
I'ombrello del recensore
troppo fiducioso di sé e
che lascia passare il colpo
della_montagna ecc...
NdM,

La faccenda sarebbe quin-
di finita qui in gloria sia per
la Capcom che per la U.S.
Navy, se a qualcuno non
fosse venuto in mente la

i della Pro-
be. Sicuramente americani
(infatti sono inglesi NdMA),
in un ecceso di patriotti-
smo avranno pensato che
non fosse giusto che i
giapponesi avessero an-
che la minima possibilita di
farcela contro il nostro
P38. Quello che ne & ve-
nuto fuori & un gioco tre-
mendamente semplice
(anche appeso a testa in
giu, con le mani legate e
manovrando il joystick con
la bocca non sono riuscito
a non terminarlo), se poi
scegliete I'opzione a due
giocatori I'unica possibilita
di perdere una o due vite &
avere gli occhi bendati.
Peccato perché a prescin-
dere dalla lentezza, dalla
monotonia, dall'assenza
delle spenaoolan sequen-
ze del coin-op, da una fi-
nestra di gioco abbastanza
ridotta (cosa resta?) la
conversione era riuscita
abbastanza bene almeno

moltissimo su cassetta).
Se, sfegatati appassionati
delia versione da bar, non
riusciste a fare a meno di
acquistarlo, ricordate co-
munque dovrete fare i
conti con una longevita
estremamente ridotta. Con
queste premesse il giudi-
zio globale per 1943 non
poteva che essere...

GLOBALE
43%
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a3

BUDGET

WORLD
SOGGER

Zeppelin Games,

alcio, calcio
ed ancora
calcio: in atte-
sa di Italia 90
le software
houses di mezzo mon-
do ci hanno propinato
tonnellate e tonnellate
di simulazioni calcisti-
che, la maggior parte
delle quali, purtroppo, &
realizzata frettolosa-
mente e da programma-
tori incapaci. Sfortuna-

tamente questo World
Soccer non & I'eccezio-
ne che conferma la re-
gola e si conferma un
prodotto meno che me-

RS O
Ok

BONK

LOAN 19

diocre. E vorrei vedere:
cosa ci si poteva aspet-
tare dalla Zeppelin
Games?

Premetto che molti ele-
menti di questo gioco
sono ispirati (leggi co-

BANK HONAGER
™
"“,“N‘N VUt BANK
IN T

BoLANCE

KLY HAGES

el ] <l

cass. L. 7.500

piati) da altre simulazio-
ni quali, ad esempio,
Footballer of the year
della Gremlin. Il meni
principale & praticamen-

ma che

e il i di FOTY,
se si eccettua il fatto
che le icone, rappresen-
tanti le opzioni, sono di-
sposte su file orizzontali
anziché circolarmente.
Tra le opzioni disponibi
troviamo Banca, tramite
la quale & posslblle nce-

in realta ci presenta so-
lo mezzecalzette arrug-
ginite o giovani in fasce
senza alcuna esperien-
za, l'opzione di vendita
ed acquisto giocatori, la
classifica, la selezione
della squadra, con cui

alla prima divisione, ini-
zieranno la Competizio-
ne per la Coppa del
Mondo. Nei tre campio-
nati sono presenti squa-
dre di tutta I'Europa e,
ovviamente, sono n
merosi i team italiani,
che vanno dal Milan

vere aiuti
qualsiasi entita, Medlco.
che ci informa sulla si-
tuazione infortunati del
team, le solite opzioni

wng ot T

¢ 27762 CH
)

344

di Load e Save,
lent Scout, che & un
beota che assomiglia
ad Omar Sivori e che
dovrebbe proporci setti-
manalmente nuove sco-
perte e talenti del calcio

il Ta-

al un-
dici giocatori e due ri-
serve a nostro piaci-
mento e dando un’oc-
chiata alle caratteristi-
che di ogni singolo cal-
ciatore. Infine rimane
I'opzione In diretta e
Partita.
Se scegliamo la prima
avremo un resoconto,
assai penoso a dire il
vero, da parte il telecro-
nista della TV ZEP (non
mi dite che volete co-
piare la Cinemaware!!l)
che ci descrivera le
azioni principali della
partita. Altrimenti vedre-
mo direttamente il risul-
tato della fine del primo
tempo e, successiva-
mente, di fine partita.
Durante l'intervallo &
possible far entrare un
panchinaro per sostiti
re un giocatore infortu-
nato o per cambiare
I'assetto della forma-
zione.
Terminato il campionato
le prime tre squadre
passeranno alla divisio-
ne superiore e, arrivati

all'inter, al
Napoli, all'Atalanta.
Tutto qua, basta, stop,
finished, amen: ve l'ave-
vo detto che World Soc-
cer & un prodotto di bas-
so livello. E’ il tipico ca-
so di simulazione calci-
stica manageriale fatta
con i piedi, fretta e
senza pensarci.
Decisamente non riesco
a trovare un motivo per
cui dobbiate comprarla:
la grafica & poca e brut-
ta, il sonoro & inesisten-
te, giocabilita zero e
idem longevita. Certo,
costa poco, ma meglio
non buttare via soldi che
sprecarne anche pochi,
o no?

L'unica giustificazione
adducibile per I'acquisto
di World Soccer & qualla
di far collezione di nastri
(intesi come cassette)
colorati: la versione per
Commodore 64 & su
una sfavillante cassetta
rossa, mentre quella
per Atari & di un verde
potente che da un fasti-
dio che non vi dico.
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Quando impareranno
alle software houses
minori che piuttosto che
lanciare una schifezza
& meglio starsene buoni
buoni ed aspettare di
avere tra le mani un
prodotto valido? E
quando impareranno i
videogiocatori a fidarsi
delle recensioni di
Zzap! e a non comprare
World Soccer? Perché
qualcuno che lo com-
prera ci sara sicura-
mente: orbene io voglio
avvisare questo qualcu-
no d| rileggersi la re-

MOUNTAIN
BIKE

Zeppelin, cassetta L. 7.500

edala che tl
passa! Pre-
sto fatto: do-
po una bre-
ve incursio-
ne in soffitta
il nostro atleticissimo
eroe ha staccato la sua
bicl anni '30 (1830, na-

dopo averci
giocato. Voglio proprio
vedere se non ci dara
ragione!
Come? La mamma vi
da solo 7500 lire per
comprarvi le cassette?
Per forza, se voi com-
prate certi giochi!l! E
poi ci sono miliardi di
budgets che valgono
mille volte questo World
Soccer e basta dare
un’occhiata agli ultimi
titoli della Hit Squad
per comprendere quelio
che sto dicendo. Video-
giocatore avvisato...

GLOBALE
Atari XE/XL:
49%

GLOBALE
C64: 44%

dal chiodo,
ha ripescato | pneumati-
ci messi in naftalina de-
cenni fa, e adesso si ap-
Ppresta a galoppare col
Suo cavallo d’acclalo
(ruggine + vernice) so-
pra certe piste tutte
ostacoll che starebbero
bene lungo Il percorso
di un ottovolante.

C’e tutta una serie di per-
corsi da affrontare, costel-
late di asperitd assortite
da qualche depravato con
la ferma intenzione di non
farvene vedere I'arrivo.
Ogni percorso & una corsa
a tempo, e in caso di com-

letamento riceverete tanti

ei soldini in proporzione
al vostro virtuosismo, ciog,
guarda caso, al tempo ri-
masto. Dopo ogni percor-
SO un servizievole negozio
si offrira di vendervi tanta
bella paccottaglia che po-
trebbe servirvi a migliorare
le prestazioni nella gara
successiva: si va dal kit di
riparazione per le gomme
forate al tempo extra. Lo
stile di gioco ricorda Kik
start, con la differenza che
<1ui c' & un solo giocatore.
Il vostro ciclista appare
mostrando il suo profilo
greco (nasone e pancione)
a cavallo del velocipede
dipinto in un bel color nero
morte tanto per ravvivare
'ambiente, e inizia a pi
re sui pedali appena spil
gete sul joy. Niente sma-
nettamento qui: spingendo
accelerate e tirando frena-

Ha una grafica assal piacevole, e anche
un po’ di giocabilita, ma non troppa. Le|
o

© sel tip -..m?{'.m.
guire pud venirvi giusto dalla voglia

g di scoprire il co-
lore del prossimo livello. Come imitazione di Kik
start & forse piu facile da giocare, ma manca Il brivi-
do del testa a testa, e nel complesso & un giochino|
non da buttare che non aggiunge niente alla panora-
|mica del budget. E soprattutto la grafica a valere.

te. Se avete voglia di vola-
re oh oh nel blu dipinto di
blu dovete semplicemente
premere il tasto di fuoco
(chi ha detto reset?) e il
complesso omo/ciclo entre-
ra in volo parabolico con
atterraggio in perfetto stile
valanga. Gli ostacoli sono
vigliacchi: se sbagliate ve-
locita siete fritti e finirete a
spalar terriccio con il naso,
per poi dover risalire sul
vostro ciclo stando attenti a
non sfondarlo con il peso.
Si tratta quindi di correre
quanto possibile per poi in-
chiodare quando si appro-

pinqua qualche sagoma
sospetta che in preceden-
za vi ha fregato, continuan-
do cosi finché arrivate alla
dei percorsi, differen-
ziati dalla disposizione de-
gli ostacoli e dall'ambien-
tazione.

GLOBALE
55%
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Imageworks, cassetta L. 18.000

aspita, era ora!
Sono uscite tutte
le versioni di
Passing Shot,
da quella per Amiga a quel-
la per 64, da quella per
MSX a quella per Amstrad e
adesso, solo adesso, arriva
la versione Speccy che, in
genere, & una delle prima a
fare la propria comparsa.
Bah, speriamo che almeno
sia valsa la pena di aspet-
tare...
Non sto a spiegarvi il gioco
per filo e per segno, perché
il tutto era gia stato esplica-
to magnificamente dal miti-
co MA nel numero di ottobre
di ZZAP! (e anche perché
mi sono alzato con la luna di
traverso
Giusto due righe per ricor-
dare che Passing Shot & la
conversione dell'omonimo
coin-op a, & una simula-
zione tennistica, si pud gio-
care singolarmente o in

doppio insieme ad un amico,
sono possibili numerosi colpi
dal top spin al lob, alla
schiacciata, al comunissimo
diritto...

Pasing Shot ha due peculia-
ritd: la prima & una pallina
che, all'apparire del punteg-
gio, assumera un espressio-
ne variabile a seconda del-
I'andamento della partita.
Potra quindi avere la faccia
imbronciata, incavolata nera,
sorridente e cosi via. A detta
di (quasi) tutti i recensori di
Zzap! tale pallina beota & la
parte piu divertente di Pas-
sing Shot (tanto per farvi ca-
pire il livello intellettivo me-
dio qui in redazione), ma
passiamo ad esaminare la
seconda particolarita di que-
sta simulazione tennistica:
linquadratura.

Si, perché al momento della
battuta il nostro giocatore &
inquadrato di spalle, ma non
appena il servizio @ stato ef-

fettuato, con una stupenda
rotazione che farebbe arros-
sire qualsiasi 16 o 32 bit,
a ad un vettoriale solido
digitalizzato a 4096 colori in
ray tracing... Ehm, scusate,
mi ero lasciato trasportare
giusto un attimino... Dicevo,
pena terminata ia battuta
linquadratura diventa dallal-
to, come in qualsiasi simula-
ZID"S tennistica che si flSpG(*
"Quale?" vi starete chie-
endo in questo momento.
Questa & una buona doman-
da, che merita una risposta
degna. Gulp... Gasp... Ehm,
mi dispiace, ma lo spazio a
mia disposizione & termina-
to... Come? Ah, mi fanno
cenno dalla regia che ho an-
cora qualche riga libera
(sempre molto umano mister
Giorgio — adesso puoi pure
mettere via il fucile a pompa
— ah, preferisci tenerlo a
portata di mano? Meglio con-
tinuare a scrivere...). Ehi, mi
& venuto in mente un gioco
di tennis con inquadratura
dall'alto: GP Tennis Manager
della Simulscrondo. Come
sarebbe a dire "Non vale per-
ché deve ancora uscire e poi
hai detto — simulazione che
si rispetti -"? Uffa! E va bene,
basta non pario piu!
Comunque, tiriamo le som-
me: se consideriamo Pas-
sing shot come gioco a sé
avremo una simulazione ten-
nistica appena al di sopra

della media, con qualche
belleffetto, gmcablls anche
da due persone contempo-
raneamente, con una pallina
imbecille che fa sorridere fra
uno scambio e l'altro...

Ma non dimentichiamo che
stiamo parlanglo di una con-
versione. E allora, & lecito
chiedersi, riesce Passing
Shot versione Spectrum a
reggere il conlromo con il
coin-op Eh? Ma non
diciamo cavnlaxal Questa
versione nulla ha da spartire
con la macchina da sala, ma
prorpio nullal La grafica, a
parte il solito monocromatico
Sinclair, risente del difetto
che ha caratterizzato tutte le
versioni casalinghe: gli spri-
mentre in sala giochi erano
graaaandi e ben definiti. Il
sonoro, men che meno...
Vabbe, esteticamente il con-
fronto & inesistente, ma il re-
sto? Dico solo che al coin-
op potevano cimentarsi fino
a quattro persone contem-
poraneamente, che il livello
di difficolta era meglio bilan-
ciato, che era piu diver-
tente...

Forse sono stato un po’
troppo critico, ma quando ce
vo, ce vd!ll Date un'occhiata
ai voti della pagella (che in-
tanto non aggiungono niente
di nuovo) e decidete se ave-
te diciottomila lire da regala-
re allimageworks.

PRESENTAZIONE 80%
Ma vieeeee

GRAFICA 68%

C.s.

(Ci siamo)

SONORO 48%
Aaaaa:

APPETIBILITA’ 70%

Personalmenle ln

LONGEVITA’ 59%

uindi il numero di
molto basso,

Partite sara

GLOBALE 65%

'occhiata (se non a;
visto il coin-op). i
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TUSKER

System 3, cass. L.

erto che ne &
passato  di
tempo, otto an-
ni, dalla nasci-
ta del glorioso
Spectrum, otto anni da
quando la fervida mente
dello Zio Clive progettd

18.000

scmaocnale tastini di gom-

"Symbol Shift,
Symbol Shift, e tutti quei
comandi a portata di di-
to... mai piu toccherd le
sacre membrane ove il
mio dito fanciulletto gia-
cque... (un grazie a Carlo
per lo spazio e una richie-

questo gioiellino destina-
to a diventare uno dei
personal computer piu
venduti. E in otto anni ne
sono passati di videogio-
chi per le vetuste RAM
del nostro amato, da
quando la Ultimate ci stu-
piva con Atic Atac, fino ai
nostri giorni, in cui la
System 3 si & data da fa-
re per convertire Tusker
dal grande fratello C64.

Fino a qualche anno fa
avrei giurato sull'impossi-
bilita che nel 1990 si pro-
ducessero ancora giochi
per lo Speccy, ora non
giurerei che nel 2000 sa-
remo ancora qui a

sta di perdono al Foscolo
per l'orribile storpiatura;
BDB)" <- Spazio dedicato
gdduga nota nostalgica di

Lasciamo orsu perdere le
nostalgie e pensiamo alla
recensione.

"Sono passati piu di tre
anni, da quando il corpo
straziato di tuo padre era
stato ritrovato inchiodato
ad una zattera indigena,
trasportata dalla corrente
del fiume Turkwel. Tutti lo
avevano sconsigliato di
andare alla ricerca dell'ul-
timo dei grandi tesori del
continente nero, ma lui
non aveva dato retta a

nessuno... Chi desidera-
va ancora quel tesoro co-
sl tanto da sopportare le
durezze ed i pericoli del-
l'impresa? O forse il cimi-
tero degli elefanti era de-
stinato a rimanere avvol-
to nelle nebbie del mito e
della leggenda...".

Cosi intona il libretto d'i-
struzioni di Tusker come
prologo alla tua missione,
tu infatti impersoni il figlio
dell'ormai deceduto pro-
fessore di cui sopra, chia-
mato dal destino a com-
pletare la missione inizia-
ta da tuo padre, trovare il
leggendario cimitero degli
elefanti. La meccanica di
gioco & quella di un clas-
sico arcade adventure,
con qualche innovazione
perd, tra le piu significati-
ve per esempio & la divi-
sione degli oggetti in due
classi, armi e oggetti veri

e propri, questa suddivi-
sione rende possibili uti-
lizzare un oggetto con un
altro, per esempio, per
estrarre I'acqua dai ca-
ctus si pud selezionare
prima il coltello come ar-
ma, poi la borraccia come
oggetto, quindi colpendo i
cactus riesci ad estrarre
I'acqua per ristorarti, 0 an-
cora, per usare il fucile bi-
sogna selezionare il fucile
come arma e poi i proietti-
li come oggetti. "...II so-
gno di tuo padre & diven-
tato il tuo destino”.

GLOBALE
90%

Nell’epoca dei 16 bit & quantomeno
strano che ci si dedichi ancora a
progettare software direttamente su
queste macchine, ma non si sa co-
me, non si sa perché ma sia il '64

che lo Spectrum sono ben lungi dal morire per
carenza di giochi, anzi ormai, quasi tutti i giochi
che escono sfruttano al massimo le caratteristi-
che dei nostri poveri personal, e anche questo
Tusker non fa eccezione, grafica ben definita e
addirittura un poco colorata!, sonoro bello solo
sul 128, ma questo, si sa, & ormai la regola. Unico
metro di giudizio quindi rimane la giocabilita e
bisogna dire che Tusker in questo viene promos-
so a pieni voti, quindi riconfermiamo il voto del

fratellone 64 anche per questa stupenda versione
di Tusker sullo Spectrum. (C.S.)
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TECNOSTUO

Gili screen shots sono relativi alla vérsione Amiga.
1 computers otterranno effettistrettamente dipen- -
denti dalla propria grafica. 3

le T/F - ADOGY Zola. Predosy (BO)
lefax 0517753418 - (¢lex 520659 CTO BO.{



Disponibile anche per:
°-AMIGA : oo i

o PG -
2.C 64 disco

° C'64 cassetta
° AMSTRAD .CPC
° ATARI ST




OPERATION
WOLF
Entrando un paio di anni
or sono in una sala giochi
la mia attenzione fu cattu-

rata da una strana maccl

na dotata di nientepocodi-
meno che un M-60 al po-
sto del solito joystick. Se
non altro almeno per sod-
disfare la curiosita & risul-
tato inevitabile saggiare
questo marchingegno del
tutto fuori dalla norma che
come appeti-

Ocean, cass. e disco L. 29/39.000

ffa, che bar-
ba. Compi-
lation, an-
cora compi-
lation, sem-
pre compila-
tion. Con grande
rammarico delle so-
ftware house non c’@
attualmente proprio
nessuno sul mer-
cato in grado di ef-
fettuare la miraco-
lata moltiplicazio-
ne dei pani e dei
programmi (prova-
re magari dalle
parti del lago di Ti-
beriade) e cosi ec-
co che vengono
lanciate sul merca-
to decine di raccol-
te tutte molto simili
fra loro con sempre
gli stessi titoli che
vagabondano erran-
ti da una parte all’al-
tra. Scandalosa la
condotta della Elite
che ricompila pit
volte conditi in tutte
le salse quella dozzi-
na di titoli che ha
sfornato negli ultimi
anni, va comunque
detto che anche la
Ocean non scherza
affatto; basta dare
un’occhiatina al nu-
mero scorso per ave-
re la conferma che

Double Dragon face-
va gia parte di 100%
Dynamite e Operation
Wolf di Megamix. Det-
to questo pensate un
po’ come siamo con-
tenti noi

addirittura ritirata dal mer-
cato per poi essere ripro-
posta leggermente modifi-
cata con il nome Denaris.
Ad ogni caso lo si pud
considerare come il proto-
tipo degli oriz-

che ogni mese dob-
biamo recensire sem-
pre lo stesso

gioco...

R-TYPE
Come per la Settimana Eni-
gmistica & il gioco che,
forse, vanta in assoluto il

maggior numero di tentativi
di imitazione. Fece addirit-
tura storia a sé la vicenda
Katakis spudorata conver-
sione senza licenza che fu

zontali con le armi da rac-
cogliersi in-game e con le

decantate mostruose crea-
ture giganti di fine livello.
Spattacolare il coin-op bi-
sogna proprio dire che
quest'ultimo non veniva
particolarmente maltrattato
dalla conversione nel com-
plesso sufficientemente fe-
dele e soprattuto molto
giocabile. Un buon pro-
dotto.

bilita ogni altro concorren-
te. Con queste premesse
Operation Wolf divenne un
successo mondiale di in-
credibili proporzioni tanto
che ne venne realizzato un
seguito (Operation Thun-
derbolt per chi proprio
vuole solo la pappa pron-
ta) e l'attesissima conver-
sione. Trasportare il gioco
Su un monitor non era una
cosa affatto semplice an-
che perché si doveva
necessariamente rinun-
ciare alla caratteristica
base del coin-op e cio¢
la mitraglietta (al limite
Vi potrei prestare un mio
joystick, deforme resi-
duato di centinaia e
centinaia di furibondi
Decathlon sul mitico
Atari VCS che ha or-
mai assunto una sago-
ma molto peculiare e
simile ad una pistola,
ma non credo sia la
stessa cosa, ndr) si
correva cosi il rischio
di perdere gran parte
del fascino originale
compromettendo for-
temente ['esito della realiz-
zazione. Con queste pre-
messe due Natali fa si urld
al miracolo per una con-
versione preannunciatasi
impossibile e che invece
riusci pit che bene per tut-
ti i formati, addirittura stre-
pitosa la versione Amiga
(anche se sto sconfinan-
do di rivista).
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fare perd una pre-
cisazione, l'origina-
le in sala giochi
(siamo infatti anco-

BATMAN
THE CAPED CRU-
SADER-

Ma come & appena uscito,
@ pure bello e lo cacciano
subito in una compilation?
Ma fila via e vergognati,
per quanto la fobia da
compilazione ha dei sinto-
mi tutti particolari (vedi in-
troduzione) non siamo an-
cora fortunatamente arri-
vati a questo stadio di de-
generazione. Il program-
ma in questione & datato
di un paio d'anni e non ha
proprio niente a che spar-
tire con I'ultimo arrivato, o
meglio I'eroe alato & sem-
pre lui con il tenebroso
cappuccio nero, ma per il
resto altra storia e -aihme-
altro livello di realizzazio-
ne. Il gioco & una sorta di
arcade-adventure con
schermate grafiche ad
icone che si sovrappongo-
no una sull'altra con un ef-
fetto un pochettino clau-
strofobico, ma originale.
Purtroppo un'‘allucinante
lentezza nell'azione vanifi-
cava ogni tentativo per
renderlo un bel program-
ma non riuscendo cosi as-
solutamente a scavalcare
la soglia dell'eccezionalita
e restandone anzi ben al
di sotto.

DOUBLE DRAGON
Uno dei piu celebri fra i nu-
merosissimi beat-em-up a
scorrimento orizzontale
con sfondo marziale (con
I'utilizzo del karate o simili,
ndr) e ragazza da salvare
(apprezzate la triplice ri-
ma, please). Ancora una
volta un titolo che ha avuto
il suo legittimo seguito e
che quindi doveva essere,
almeno in partenza, qual-
che cosa di veramente
buono (eccetto qualche
eccezione tipo Tom & Jer-
ry, brrr... mi vengono an-
cora i brividi). Qui bisogna

ra di fronte ad una
conversione da
coin-op) era vera-
mente un bel pro-
dotto e meritevole
di proseguimen-
to, la conversione
casalinga era an-
che lei meritoria
di un seguito, ma
non certo per l'e-
sito esaltante, tut-
taltro.

Globale
69%

Indubbiamente una
delle compilation
meno forti in assolu-
to che mi sia mai ca-
pitato di recensire.
Due titoli buoni e
due che raggiungono
a malapena la suffi-
cienza. Se volete
una compilation del-
la Ocean scegliete
Megamix (no,Jova.
notti non c’entra ni-
nete,

fortuna) é l'unica
che puo valerne real-
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[GAME OF THE YEAR]



£ Falba. Tu raggiungi gl altri piloti al Quartier
Generale per discutere gli obbiettivi della giornata.
La tattica, le manovre di combattimento... tutto un
universo minuziosamente ricostituito in F- 16
COMBAT PILOT.

Nel tempo che precede il volo, tu fomisci le
istruzioni alla squadra e organizzi il tuo attacco...

La minaccia di una distruzione imminente e
linquietudine provocata da un combattimento di
grande portata ti mettono ‘sul chi vive'. Perfezio-
nao il tuo training, sei ora protagonista delle 5

MANUALE

INTEGRALE
IN ITALIANO W

missioni che I'F - 16 & in grado di portare a
termine, dallintercettamento aria - aria alla
missione di ricognizione.

Ma ora - Operazione Conquista - il confitto che
speravi non si verificasse mai & sul punto di
scatenarsi!

Le forze aeree, larmata di terra e tutta linfrastrut-
fura strategica sono minacciate...

Non ti  mai capitato prima di dover fronteggiare
un pericolo simile!

Disponibile per IBM CGA & EGA (5.25/3.50), ATARI ST e AMIGA a L. 59.000
ORA ANCHE per C64 CASS. e DISCO rispettivamente a L. 39.000 e L. 49.000




. DA /
VivTeibo!

CASCANO TUTTL... SARA' PERCHE E

COSI' INCREDIBILMENTE DIVERTEN-

TE, SARA’ PERCHE' HA UNA SERIE

NUMEROSISSIMA DI VIDEOGIOCHI
SUPER-AVVINCENTI, SARA' PER
LA GRAFICA DI ALTISSIMA QUALI-
TA'.. FATTO STA CHE NINTENDO HA
GIA' TIRATO DENTRO MILIONI DI
RAGAZZI. E VO, COSA STATE
ASPETTANDO? LA NINTENDOMA-

NIA DILAGA: FATEVI PRENDERE!!

(intendo) (@)

% LA NINTENDOMANIA DILAGA %
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(u.S. Gold / C64)
fivelato un peso
per corsalok

gi piombo s @
0 SUP

jocate inserite |
T

(Sysrem3/064 i s
) riceveret! | megabo!
con tanti que! preccr‘\o

Stavoy
L ita; Quando ¢,




(Elite / C68)

Sempre in fema di vecchie trasposizionmi da ar-
cade ecco ecco delle pokes semplici semplict
per il fuoco automatico (si ricorda comunque
che sono in vendita un mucchio di joystick con
tali caratteristiche)

e Date il reset e scrivete:

POKE 3198,234 ! s
POKE 3199234 il computer & yeyeriomente
SYS 2640 i © le seguenti

POKE 6604,
POKE 6605334
FakE 6606,234
Vi ritroy
te infini verete le classiche vi. 4

facilitati
pokes. " 'esettate

(Firebird / C64)

Qualche numero fa usci la soluzione ad opera
ssa Firebird, che era perd molto gener-
bbiamo la prima soluzione vera perve-

g
b& =] Eccovi
CH selezionando la zono“ 1 Ovi delle s

N Propri € succulent
Sines (34.64.43). Recate IEGN Prio nofissimo, e POKES per un gioco non

eristallo di diltio D6, indi
i Mokak &

0,173
; SY$.32777 per

(43.37.25). In IS)gn\ o o 4
le il pianeta Larax (4. ndate un Lo ate il codi RTE 2:
mo con i diifio su ategl inserire i diifo odice 7781, resettate
f% nella console psimi i perché o'vve‘ seguentirighe:
fe costruito uno P! conn;:s Giga_ 4 POKE ]POKE 15428234
455 quello khng_on\cno. on serv. A % gv?el s POKE '53“'% e
hento particolare, poiché | viaggi sono bre’ € 173 por for inite
pianeti non pongono grosst problemi. SYS 16384 PO infinito

@ sbattete gia lo

e

¥ Roby '67 - Genova

4| Lo S
’&1 .‘(‘ & 4 3 24 : 3! L







(System 3/ C64)

Grandi trucchi per questo grande
gioco con grafica firmata Bob Ste-
venson. Prima di tuffarci una tirata
d'orecchi agli autori: "sezzione" vuole
.| una sola zeta, e "cuelle” si scrive con

LIVELLO 1 (Greek legends)

SEZIONE 1: Uccidete qualche
scheletro, cosl uno di essi lascera
cadere la spada. Raccoglietela, cosl
potrete tagliare le catene dello sche-
letro prigioniero. Dopo cid camminate
| sul piano superiore verso destra e
troverete la chimera, ciog un mostro
con tre teste. Per farla fuori ponetevi
sotto la testa di capra e colpite Ia te-
sta di leone con la spada. Ora saltate
(| a destra e correte.

| SEZIONE 2: Non uccidete i romani,
bensi un diavoletto. Raccoglietene i
tuoni e ammazzate la ninfa, che in
realta e un serpente. Proseguite sul-
la destra, sempre evitando incontri di
cappa e spada con i romani.

{ SEZIONE 3: Qui la spada ¢ fonda-
mentale: al cospetto della medusa
dovete mettervici esattamente sotto
1spiccando un calcio volante. Grazie
alla spada le troncherete la crapa di
1netto. Raccogliete questa bella reli-
quia e attivatela come se fosse un‘ar-
ma; recatevi ora dal drago e sparate-
gli con il vostro nuovo giocattolo, i cui
raggi mortali gli distruggeranno le te-
ste.

LIVELLO 2 (Norse legends)

SEZIONE 1: Uccidete con la spa-
da i guerrieri che escono dalla coper-
ta della nave, indi filate a sinistra do-
. ve vedrete un corvo nero. Uccidetelo
| e raccogliete la moneta che lascera
cadere.

SEZIONE 2: "Terminate" uno di que-
gli animaletti simil-coniglio che vi lan-
ciano pugnali, e raccogliete questi ul-
| timi: attivandoli potrete far strage di
vichinghi senza problema. Conti-
nuando a camminare troverete una
donna legata su un rogo, e dovrete
I raccogliere la moneta sita Ii vicino. Si

trasformera in un tizzone con cui po-
trete uccidere le fiammelle che vi as-
saliranno. Potrete cosi liberare la
donna, che vi donera energia. Verso
destra troverete un drago da colpire
una o due volte al collo, indi ritornate
al rogo e fate strage di vichinghi per
guadagnare energia. Dopo questo
colpite il drago con i pugnali: appena
si fermera saltatelo e dopo qualche
secondo passerete alla sez. 3.
SEZIONE 3: Salite fino al secondo
portone del castello, cercando di
conservare i pugnali che vi serviran-
no contro Zeus. La chiave per il por-
tone & qualche secondo di attesa, e
da esso uscira un vichingo che vi
lancera un‘ascia. Scansate I'ascia,
stecchite il lanciatore, beccatevi I'e-
nergia e andate sul portone. Attivate i
pugnali e preparatevi alla lotta, in cui
dovrete lanciare questi ultimi contro
Zeus, affacciato ad una specie di
balconcino. Per passare al terzo livel-
lo & indispensabile, combattendo,
non superare il limite del balconcino.

LIVELLO 3 (Egyptian legends)

SEZIONE 1: Quante belle trappole!
All'inizio, per non perdere troppa
energia, non dovete saltare prima del
serpente che vigila sulla piramide.
Per guadagnare energia uccidete i
serpenti, quindi salite sulla piramide
per mezzo di alcuni scalini mimetiz-
zati sulla facciata. Il muro si aprira in
alcuni punti chiave, e vi sono tre por-
te segrete; la prima & in basso a sini-
stra. Quivi troverete un amuleto a for-
ma di occhio che vi servira nella ter-
2za sezione. Non entrate nella secon-
da porta (piu 0 meno al centro) se
non volete finire in un groviglio di
trappole insuperabili, ed entrate nel-
la terza (in alto a destra) per prose-
qguire il gioco.

SEZIONE 2: Dopo la porta ¢'& un
cunicolo diviso in tre parti che vi por-
ta in una tomba del faraone (fate gli
scongiuri!). Stecchite un egiziano e
imboscatevi il suo amuleto, indi pro-
seguite fino ad alcune buche. Salite,
uccidete il sacerdote, prendete il ca-
schetto e scendete, ma solo dopo
aver distrutto il vaso a destra dello

schermo. Guadagnate energia ucci:
dendo egiziani o attivando il simbolo
a croce andandoci poi sopra. Anda-
te nuovamente a destra e scendete
nella prima buca che incontrerete,
quindi verso sinistra dove dovrete uc:
cidere il sacerdote. Distruggete i va-
si e razziatene il contenuto, indi salite
e rifornitevi di energia. Scendete di
nuovo nella buca, andate a destra, e
troverete un vaso di cui saprete gia
che fare. Salite ancora e andate a
destra, dove finirete al cospetto del
dio Horus che somiglia ad un cane ||
(non era Anubi? - ndWB). Attivate la |
croce egizia e stateci saldamente so-
pra, indi attivate I'occhio *prelevato®
prima e sparate come pazzi senza
muovere mezzo muscolo delle gam
be se tenete alla salute del corpo in-
tero. Ucciso il mostro rubategli quella
specie di pendola che aveva, e
adesso potrete spiccare salti degni di
*Super Pippo. Ora vi resta solo di sali--
re sulle pietre sporgenti dal muro so-

pre la croce e di entrare nella porta a
destra.

SEZIONE 3: Confronto con il farao- -4
ne. Dovete disporre i vasi incamerati
prima nel giusto ordine per non atti- &
vare la testa al centro dei ripiani, do- [/

podiché ci sara il contatto del farao-
ne e della sua statua. L'ordine dei va-
si &: papera in alto a sinistra, faraon

in alto a destra, oca in basso a sini-
stra, cane in basso a destra. [
Per tutto il terzo livello potrete riavere

tutte le armi premendo i tasti /, A, V.

LIVELLO 4 (The final contest)

SEZIONE 1: Blastaggio a tutt'anda-
re, dove sarebbe meglio avere qual:
cuno che inserisca la pausa nei mo-
menti difficili. | mostri di fini sezione |
richiedono particolare velocita e abi
lita.

SEZIONE 2: |l mostro vi attacchera
frontalmente, e dovrete colpirlo prim
in testa e poi negli occhi. Se ce la fa- |
rete, preparatevi alla schermata fina- ).
le, dove apparira la ragazza della
presentazione.

Fabio Pucci e Andrea Mainieri di Co- |-
senza
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(Imagine / C64)

Ed ora un listato per un pic

fivato al ferzo capioie, - COU0 Che & gid or- |

! 10FOR X = 4-
4 15 TO 463
d | C64) 20READB - PORE XS+ Cuce
30 IF C=6053 THEN 50

40 PRINT *
Codici di accesso END T HAI CANNATO A SCRIVERE | DATAI" ;

BCGADCKBW 5 END ;
e 2 AR auiocock (G SocEMle AT ITATE o
Livello 3: DA TOIF AS="N THEN 90 D A$<>*N* THEN 60
Tricoli - Palermo KE 452,0:SYS 415
o % 90 INPUT "NUMERO VITE 1.255~y
ssima voita che ¢l 100 IF N>255 OR N<1 THEN 90’
u carta decente. 10 POKE e TH
i :go DATA 82,44,247,32, 108,245, 169,3,141 202
e 140 B:l: 2169181,141.203.2 169,1,141.204
e Latmopon per j 150DATA 1'599"'1'?;'12153;559'59ggsv“‘hus 1
AR ari per : 160 .1,141,149,1,96,169,3, 141 206
\ dere (e con Q‘U:gg;'%“eop?c sigmo due grcr;gx [ DATA T e 80 1 s
i 7 \angia-
im‘;?v?vcﬁgr?%x EHIS e il decimo h‘vello lo mangl & E
?nsc; a colazione SENZA BARARE ; ok
1 - == ?

-
(Firebir

Valerio € Alessal

off, la pro
scrivetelo s
nica. E’ per cas

Dario - Torino

IL PIU' VASTO ASSORTIMENTO DI HARDWARE E SOFTWARE Al MIGLIORI PREZZI DA
SURERGAMVIES
< In Via Vitruvio n.38 a MILANO - Tel. (02) 6693340
[ 64 L. 270.000
Disk Drive 1541 1I° COMMODORE L. 300.000
Amiga 500 COMMODORE + ione 512K L. 890.000
Hard Disk X AMIGA 500 A590 COMMODORE L. 850.000
Espansione 512K X AMIGA 500 con clock L. 170.000
Espansione 512K X AMIGA 500 L. 130,000
Drive Esterno X Amiga 500 ica Nec - Slim) L. 190.000
Amiga 2000 COMMODORE 6.2 L. 1.700.000
Espansione X AMIGA 2000 2MB L. 690.000
Gen Lock A2300 COMMODORE L. 350.000
Scheda Janus XT COMMODORE L. 750.000
Scheda Janus AT COMMODORE L. 1.400.000
Hard Disk 42 MB X Amiga 2000 (Autoboot) L. 1.450.000
Hard Disk 40 MB X Scheda Janus XT L. 650.000
Monitor COMMODORE 1084S L. 550.000
Stampante COMMODORE MPS 1230 L. 300.000
Stampante STARLC 10 L. 370.000
Stampante EPSON LQ 500 24 Aghi L. 650.000
Stampante NEC P2 Plus 24 Aghi L. 690.000
Stampante Commodore MPS 1224C 24 Aghi L. 1.100.000
tampante STAR LC 10 Color L. 500.000
I prezzi sopra i sono ] ivi di IVA
PAGAMENTO RATEALE SENZA CAMBIALI
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WONDER Boy

(Activision / C64) Ay

Tre consigli tre per aiutarvi o completare le gestq
% del poppante piy famoso del mondo dei video-
giochi

#%: Uno dei problemi Pt grossi & distruggere i mostri .

% giganti in Possesso della chiave necessaria per
Passare di livello, vero? 4

La redazione inglese di zzAPI ¢j consiglia di fare
L fifornimento di bombe e di sparame una subito
% Prima dii bussare alla porta del cattivaccio di fur. 3

e facile da mettere | i

4 giosamente addosso a un nemico
lel.. € ancora intattg (siete
uta su spine lava o d
(red, blue e silver knights) dove
locare di astuzia; chiudeteli in un angolo e &
non si muoveranno pig,

e Si ringraziano i colleghi inglesi e Patrick & Davig
P; Colgan ai Bologna.

- wow
TUTTE LE NOVITA' /FanTAGY 16 FANTASTICI

s CHI
ANDYP cRBp ;
COMM%DORE 64 intoiiieg i ? PER TE
: " Vendita per
..... e e
VASTO
ASSORTIMENTO

“joystick”
%y MS-DOS AMIGA E ALTRI

CASSETTE PROGRAMMI PER COMPUTER ORIGINALI CON ISTRUZIONI IN ITALIANO

Cl
VENITE A TROVARCI ! venite a trovarci !ll VENITE A TROVAR
VI ASPETTIAMO I1I

- ROMA
= ONA, 18 - CAP. 00198
SoHa VI%Q/%EADM‘? - (Porta Pia)
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TEST

PANZER
BATTLES

S$SG, disco L. 45.000
I di cordite e
sibin dei
proiettili: ecco la guer-
ra! Il campo di batta-
glia é ormal lastricato
con Il'acciaio dei carri
armati distrutti, mentre
altri si aprono faticosa-
mente la strada in mez-

Zo a tanto sfacelo. In
mezzo al

ruolarsi nella legione stra-
niera. Ma purtroppo per
voi avete confuso i moduli
e adesso vi trovate in
qualche imprecisato luo-
go nel cuore della Russia
mentre cercate di deci-
frare il nome del luogo
scritto alla vigliacca su un
cartello. MOCKBA?
MNHCK? KAPKOB? Che
vor di? Finalmente qual-
che russo di buon cuore
(e anche poliglotta) vi
svela
I'arca-

ennacchi di

to della vittoria, ma gli
uomini ne sono I’a-
nima.

fumo, tanfo

E cosi, ci siete cascati
ancora una volta. La vo-
stra ex-ragazza vi ha
omaggiato di un bell'oc-
chio nero, qualcuno ha
deciso che non potevate
permettervi la macchina e
ve I'ha gentilmente soffia-
ta, e il vostro migliore
ami-

0

Y

5
s WK /‘L/,Ax/_\-/_\—/_

Snow Korsun.
Scelta vo-
stra, natu-
ralmente,
ma poco
importa: a
tutte le lati-

c o
ha appena dato fuoco alla
vostra collezione di Zzap!
per sperimentare qualche
nuovo intruglio chimico.
Dopo simili immani cata-
strofi la via & una sola: ar-

stuono dei potenti mo-
tori e al rombo delle
esplosioni s’ode anche
qQualche bestemmia in
russo e in tedesco.
Non dimentichiamolo: i
carri sono lo strumen-

tudini la
guerra & sempre la stes-
sa roba: il rancio scarseg-
gia, si dorme solo dodici
ore al giorno e bisogna
anche rifarsi i letti. Ma

non importa, siete trop-
po duri per abbattervi: ti-
rate un bel sospirone e vi
incamminate verso uno
dei sei teatri di guerra
mentre il fango del sen-
tiero insozza irreparabil-
mente il vostro bel com-
pletino a striscioni col nu-
mero di serie scritto da-
vanti. La strada & lunga,
e cosi per ingannare il
tempo estraete il foglio di
“iscrizione", per accor-
gervi con vostro grande
rammarico che sono due:
uno scritto in crucchese
e un’altro in quegli strani
caratteri ammirati prima
sul cartello. Complimen-
ti, ce l'avete proprio fat-
ta! Solo voi potevate fir-
mare per due eserciti in
contemporanea (il
whysketto serale gioca
brutti scherzi). A questa
bella situazione c' un ri-
medio: entrate nel primo
esercito che capita e
combattete come pazzi
per uccidere l'altro, che
una volta morto non po-
tra pil avanzare pretese
su voi. Facile dirlo, eh?
Bene, io non c'entro pro-
prio: la firma & vostra.
Come? C'& scritto il mio
nome? Ehi, niente scher-
2i: ieri sera stavo rincor-
rendo il ladro che mi ha
fregato la macchina cer-
cando con una mano di
prendere a sberle quello
stupido che mi ha brucia-
to la collezione di Zzap!
e con l'altra di tenermi la
bistecca sull'occhio.
Qualcuno mi aiuti! Non
si pud? E va bene: fard il
mio dovere, ma qualcuno
paghera per questo! [...]
Tanti anni dopo un solda-
to tornd pesto e lacero
alla sua natia citta di Mi-
lano, mettendosi a scri-
vere sulla tastiera del suo
amato PC questa recen-
sione, forte delle espe-
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Turn
Time

2 they,

High g

rienze provate sulla pro-
pria pelle nei teatri di
guerra russi. Orbene,
cari lettori, PB simula gli
scontri tra germanici e
russi in quel di ***; non
scrivo il nome perché
non lo so: ci sono sei
scenari di cui ho gia
scritto i nomi e la scelta
& tutta vostra. | due ma-
nuali presenti nella con-
fezione spiegano tutti i
dettagli dei singoli sce-
nari che sarebbe inutile

i3 pEC 1941

discutere adesso. Parlia-
mo invece del gioco, che
& un simulatore strategico
abbastanza normale in
cui diamo ordini al nostro
esercito tramite una serie
di menu. Ritroviamo, al
solito, Ia tipica organizza-
zione gerarchica: in cima
a tutto c'e il quartier ge-
nerale senior, che passa
gli ordini a uno o pil
quartieri generali junior.
Questi ultimi, tanto per
non smentirsi, scaricano

nemico o anche di tor-
nare a rifornirsi. Natural-
mente ci sono anche al-
tre operazioni che per
brevita non cito, e dird
invece che il gioco si ar-
ticola su due sole fasi:
prima date gli ordini e
poi li vedete eseguiti,
continuando cosi fino a
che si raggiungono le
condizioni di vittoria. La
scelta dell'esercito (rus-
so o tedesco) & libera, e
si pud giocare indifferen-
temente contro il 64 o
un amico. Il programma
incorpora un editor di
scenari, in modo da ga-
rantirvi la massima dura-

gli ordini sulle spalle dei
poveri soldatini

da loro coman-
dati. Qui entra-
te in gioco voi:
in base alla si-
tuazione che
la mappa stra-
tegica vi mo-
stra dovete
scegliere le
azioni piu op-
portune per
costruirvi la
vittoria, muo-
vendo unita
per il territo-

rio, mandan-

dole all’at-

tacco, ordi-
nandogli di| t& anche quando avrete
logorare il | esaurito gli scenari forni-

ti assieme al gioco (che
non sono certo pochi).

Efficace ma semplice. La grafica &
una sinfonia di squillanti colori intor-
‘| no al nero che ricorda pesantemente
certi drappeggi funebri, e inoltre lo
scorrimento del campo di
sembra scritto In BASIC. Sul gioco vero & pro-
prio devo dire che & di facile ingresso e da I'i-
dea di una certa elementarita: un pregio per i
novizi del genere strategico ma un difetto per
gli esperti piu esigenti. Tutto & abbastanza sem-
plificato, e c’¢ la generale tendenza a combatte-
re ad alto livello essendo tutto gestito a gruppi.
E senz’altro veloce nel calcolo del risultati di
battaglia (dopo | simulatori SSI non mi spaventa
piu nulia), ma come ho gia detto & un prodotto
destinato piu che altro a neofiti non particolar-
mente esigenti.

PRESENTAZIONE 76%
Due bei manualetti, carical enu
ditol
EEI;;IEII\ISONOHO 4B°/ocm“
fica & rtuaria con uno s«
premierico .."1‘.’..\.,.., 3 e come una

ACCURATEZZA 69:/0 5
igorosamente s

O e Combattimenti i e urare

troppo se ficata.
'Gli.OBALE 67% 3
Facile da giocare e abbastanza m;h
nel complesso sembra

B e mapo' limitato.
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STeY il

11 n° 1 della vendita per corrispondenza di programmi originali per computers

Zzap sizlers | (5 prg.) 18000
29,00

SoftMail esige g ordinati giungano a

casa tua sempre in perfette condizioni.

Focaalointdoug)cheroglrmcato s

mo quando riceviamo un tuo ordine:

< Pagamento tramite le pil note carte di credito -

Taddebito viene effettuato solo quando lamerce

& gid imballata ¢ pronta a partire.

 Ogni singola spedizione ¢ assicurata con Me-

diolanum Assicurazior

 Tuti gli invii sono e!fﬂmau tramite raccoman-
in funzione del peso- pacco urgente.

L spedisiot 1 utvalore superale Lit 50,000

sonoinviate senzaalcun costoaggiuntivotramite |

corriere nazionale.

Soccer spectacular  29.000
5 gioch di calcio
Super Wonderboy *

The biz (raccotta)
The Untouchables *
Turbo outrun *

18.000
29000
18,000

Amstrad cpe 464 (disco)
Barbarian
e sy i 25000

Accessorio Rainbow island * 29,000
Dischett TOK & Bulk _ tel,
Joy. Quickioy V59000 CBM 64/128 (ns:)
con temporizzatore Barbarian 1 *
Joy. Quickioy VI~ 45,000 Batman: the movie 200
autofuoco regolabile Black tige 18.000
Joy. Navigator AF  39.000 ~ Bomber * 29000
Joy.Speedking 29,000~ Chase HQ 18000
Joy. Speedking AF 33,000~ Defender of crown *  12.000

Joy. Turbo pedal Double dragon Il 18.000

Porta dischetti5' 28,000 Dr.doom's revenge ® 18.000
Per 90 dischetti Gazza's soccer * 18000
Ghostbusters | 18.000

Amstrad cpe chm) Ghouls'ghosts  15.000
After the war * Fondsh iyt
Barbarian I * oo Indy: the arcade 000
Batman: the movie  18.000  Myth To000
Black tiger tel. Ninja warriors. 000
mber * tel. Operation thunderbolt_tel
Chase HQ 8.00(

8.000
Dr.doom's revenge © 21.000

Fiendish freddy’s big 18.000 P47 Thunderbolt  18.000
' ¥ L. Rainbowisland * 18,000
Ghostbusters Il 18000  Rainbow warrior 29,000

15000 SEUCK.* 25000
Indy: the arcade 15,000 Shinobi 1

g

Megamix (raccota) 29.000 ~Space harrerfl 15,000
Microprose soccer * 39,000 18.000
Myth 18000 Stntcarracer 29,000
Ninjawarrors 18000, Supar Wordertoy* 15000
Power drit The biz (raccola) 29000
o Tondesot 15000 The Untouchables *  18.000
Rainbow island * 18000 Turbooutrun * 15,000
Shinobi 18000 Vendetta tel

P
SemprepitulettoridiZZAP
collezionanoipreziosissi-
mi SPOT. Non sai ancora
di cosa si tratta?

Manda subito il tuo
ordine e potrai im-
mediatamente
cominciarela

World cup 90 ° el

CBM 64/128 ldlsml
Barbarian I * 000

Baskethall 5000
atman: the movie 21,000
Battlechess 000
Beach volley ol
Black tiger 18.000
Blue angels 39000
Bomber * 9.000
bal 18

D Games pack

Chessimaster 2100 29.000
Defender of crown * 15,000
Double dragon Il 25.000
Dr.doom’s revenge * 21.000
2,

Ferrari FI
Fiendish freddy's big tel

Footballer of year Il 15.000
Forgotten worlds 15.000
F14 Tomeat 20000

sscccsssse
Vieni a trovarci alla
Grande Fiera
D'Aprile

a Milano dal 21 al
29 aprile 1990:
potrai comprare diret-
tamente le ultimissime

novita!

Gazza's soccer * 21000
Geocalc (ita)©  69.000
G 0.000
Geofile (ta) * 69000
Geopublish (ta)* 69.000
Geos20(ia)*  99.000
Ghostbusters Il 21.000
Ghoulsmghosts  15.000
Hard driving tel
Indy: thearcade 15,000
ron forg 3
K.Daglish soccer match tel
Knightof legend  39.000
ol
yth 5000
u.ma poron 18.000
29000
Operaton thundertot e
Panzer battles 000
Passing shot 18.000
Power drit 18.000
Presumed quity  39.000
P47 Thunderbolt 25,000
Rainbow it 5.000
Rainbow warrior 39,000
Retrograd tel.
SEUCK * 25,000

Scenery disks Fiight Sim. tel
Search for the Tianic 35.000

Shinobi

J, *. - SoftMail da oggiti
LR ks e ropone un gran-
‘Space harrier II 15000 + PIOp &
pace rogu 29000
Sntcar s 39000 video cassette
‘Super Wonderboy *  18.000
To o VHS originali in
The Untouchabes * 21,000 ialiano i prmi uattro
Timesof e 25000 titoli sono cartoni ani-
To it S g mati sulla banda di
ekl oo Charlie Brown & Co. durano
Uninvited 29.000 circa un ora ciascuno e sono ve-

ramente favolosi... ah il prezzo & di Lit. 29.000
cad. Richiedil'elenco completo delle videocas-
sette selezionate da SoftMail.

1950, 1951, 1982, 1988, 1961 Uk e Sy, .
sEammEmEn T

BUONA PASQUA'

ndetta ol
War in south pacfic 65,000
Windwalker 2

W)

000

Eokitan
22ap sizers | (5 prg. neann
4th dimension

Spectrum 48k (cass)  SoftMail ha prepara- Incredibile ve

1d: heroes of lance 1 to per te un “uovo di Solo SoftMail ci cffr'a
Barbarian Il * 0 Pasqua” con - non un'occasione cosi
Batman: themovie 18000 una - ma tantissime ricca e straordina-
Slckther el sorpresell rial Ma attenzione:
Sombge 12 8e possiedi un Com-  L'offertaé validasolo
Dr.doom’s revenge ° tel. !
Dynamite dux 1ggpp modore 64 o uno
Forgotien worids 15000 Spectrum 48k, . entrollSlmag

azza's soccer * tel. ecco il regalo ,7 { i
Ghostbusters Il 18000 pasquale Ordina su-

houls'n‘ghosts 15000 pid bello Q bito 1l tuo
Microprose soccer * 29.000 e “cesto sor-
Myth 1 presa” pa-
Newzealandstory ~_tel ) Suate: e
Ninja warriors 000 Casia apras
Operation munaevnumm o Serpreeyl) saraivera-
Passing shot mente sod-

it dnsmwl

P47 Thunderbolt 18000 & sole Lit. 86.000 (o
Rzmbnw island * 18000 10 dischetti a Lit. CBM 64 cass. Lit.28.000
b B0 55,000 por 1 tuo SPEELILD, HE O
SD!c: arrir 1 00 computer.
Sovriontboy 18000 bR ey s
The Unouchables = 18000 Tbtd 1 prodotti sono s
Turbo outrun 15000 originalied in confe- s smpaies’ © 177
Tusker 18000 zione singola. Voftersa 8
(. i per le ultime novita anche a 16 BIT)
E3 Buono d'ordine da inviare a:

Lagodvsone Softal, Via Napoleona 6, 2100 Como, Tl (03) 30.01.74, Fox (01) 30.02.4

S1, desidero ricevere i seguenti articoli
Titolo del programma D[ Computer [ Prezzo

~

Spese di spedizione Lit. _6.000
ORDINE MINIMO LIT:25.000 (SPESE ESCLUSE)  TOTALE LIT.

a Pauh:ro al postino in oonuasseqno
ces oI ol

Addebitate Fimportosula miz: (1 (@R

Numero Lkl dade Rl
Cognome ¢ nome

Indirizzo N, :
CAP____ Pv___ Tel. Ly

FIRMA (Se minorenne quela di ungemmve)
Uatranne iy o gli ordini firmati = 2 ;
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Electronic Arts, disco L. 39.000

cinque curvili-
nei coperchi si
alzarono dai
loro alveoli.
L’aria gelida imprigio-
nata nelle capsule crio-
geniche si diffuse pi-
gramente nel locale,
mentre si udiva I'ansito
di polmoni umani. Fati-
cosamente, cinque alte
figure in uniforme si al-
zarono in piedi e inizia-
rono una lunga serie di
esercizi per riabituarsi
al moto. Non molto
tempo dopo si udi il
ronzio di un cicalino | *~.
e i cinque si recarono
a rapporto sul ponte
di comando, dove la
bionda comandante
dell’astronave li at-
tendeva con i loro or-
dini. Dopo i soliti
convenevoli, la donna
inizié una lunga spie-
gazione sull’attuale
situazione nel sistema
di Caldorre, che sa-
rebbe eufemistico de-
finire difficile. In bre-
ve, é stato registrato
un aumento della cri-
minalita aliena nei con-
fronti delle navi federa- |
li, ed é assolutamente
necessario un attento
lavoro di investigazio-
ne e prevenzione. Que-
sto difficile compito
spetta ai cinque nuovi
arrivati, e, oserel dire, a

Adesso, cari lettori, una
domanda: conoscete
"The mars saga"? E' un
gioco di ruolo sempre del-
la EA uscito tempo fa che
si distingueva per I'am-
bientazione nello spazio. |
Su questa lalsariga esce |
adesso questo SW, ma
naturalmente non si tratta ‘
di una "cartacarbonatura” | |

mal riuscita. Come sem-
pre avviene in questi gio-
chi dovete crearvi i vostri
eroi (cinque, ovviamente)
assegnando punti alle va-
rie caratteristiche. In pid
potete sceglierne la faccia
e altre abilita addizionali
tipo il maneggio di armi o
le doti di riparatore, e poi
il gioco inizia nello stesso
modo in cui & iniziata que-
sta

Ricevuti gli ordini vi trova-
te nello spazio aperto a
bordo del vostro intercet-
tore, cui potete dare il no-
me che volete, pronti per
la grande avventura. Ov-
viamente non vi anticipo
nulla su cid che c'¢ da
scoprire giocando, quindi
eccovi una descrizione del
sistema di Caldorre. Ci so-
no tre pianeti: Caldorre,
Norjaenn e Ceyjavlk pre-

il primo &

qualcosa come un capo-
luogo di sistema, il secon-
do & un mondo satellite
mentre il terzo & una pal-
la di fango usata da
scienziati pili 0 meno paz-
zi per le loro ricerche.
Nello spazio circostante
viaggiano astronavi di tut-
ti i generi, e non tutte so-
no amichevoli. Anzi, pro-
prio all'inizio I'astronave
madre da cui "decollate”
@ sotto attacco, e non sa-
rebbe una brutta idea but-
tarvi nella mischia per
collaudare i vostri proiet-
tori di luce coerente a
spese altrui. Prima di arri-
schiare la salute dell'a-
stronave e vostra ¢ me-
glio sapere esattamente
chi sono i vostri perso-
naggi.

Ognuno ha uno specifico
compito, e avete un pilo-
ta, un navigatore, un co-
municatore, un ingegnere
e un medico. Nel caso
che alcun di loro sbatta
contro qualche proiettile
nemico e si faccia male
(per sempre), siete ovvia-
mente costretti a dargli
addio, e finché non torne-
rete su Caldorre per sosti-
tuirlo con un novellino do-
vrete fare a meno dei sui
servigi. Come in ogni gio-
co di ruolo che si rispetti i
vostri personaggi posso-
no guadagnare esperien-
za e abilita, sta a voi sco-
prire come, e possono
rimpinguare il portafoglio
rendendo certi preziosi
favori alla comunita de-
scritti nel manuale.

SW vi offre tre diversi am-
bienti di gioco: nello spa-




zio, nell’ATV e in cammi-
no. Quando siete nello
spazio (la condizione ini-
ziale) avete due visuali
esterne nella meta supe-
riore dello schermo: sono
entrambe visioni dall‘alto,
che si distinguono soprat-
tutto per la scala di visua-
lizzazione. In basso si tro-
vano tutti gli indicatori di
stato, uno dei quali & rela-
tivo alla vostra nave. Mol-
to simile & la visuale nel-
I’ATV, mentre la visione
dall’elmo da battaglia
quando vi spnsla(e a piedi

ai colori: quando vedete
qualcosa dipinto in uno
squillante color rosso pe-
ricolo & ora di friggere un
pochino I'aria circostante,
cercando possibilmente di
mirare giusto. Qui entrano
in gioco le armi: partendo
da roba di scarto che
qualche magazziniere
spiritoso ha imboscato
nella vostra armeria do-
vreste cercare chi vi ven-
de roba seria, ricorrendo

(anzi, sarebbero) proibileé.

pud apparire
ria, perche vi mostra un

paesaggio in 3D soggetti-
ve a cui & sovrapposta
una mappa aerea. Tutto
cio che incontrerete pud
essere amichevole o osti-
le, e le distinzioni avven-
gono pil che altro in base

La cosa pit

magari al mercato nero |
perché certe armi sono |

cercare di migliorare le
proprie abilita, percheé
serve poco avere un can-
none a neutroni se poi
chi lo usa ha una mira
paragonabile a quella di
uno spaventapasseri.

PRESEN T AZIONE 74%

ini e
trano mi:lo di belle immagi
m‘:’-‘\:c‘rmln “ul Im(o g;lemovlmnli.

ri In:u lega.
APPE‘I’IBILITA’ 589;““ i
La storia & bella ma I'int:
jera quasi indecente.
L iy g‘l.ln .EVITA’ 5:% S
3 referite azi
m”:::r: .l:m m::n noi, che si: m‘:
fratelli di latte, ci troviamo d'accor
GLOBAI.E 60% i
Voto assai politico e di c:'m::i:'. dﬁm-
stiamo ancora r.::“..




LA LEGGE

[LPIU' VELOCE, L PIU" APPASSIONANTE
COCODISMULATONEDICORGANGRARCR
3DMAIREALIZZATO PRIMA! - 4.

Voi e | membri dela vostra squadia ’ \-w S

' ~\, avele preso posto in una Porsche
@)\ Turbo per insequire dei
pericolosi criminali al

L0\, Siete alle strette? E allora ¥
P innestate uno dei pulsan
« \ turbo..ed eccovi lanciati!

SHTERR

LE STRADE
peLAcmTA --/GRAZIE

Sulle strade pil dure e altraverso le gallerie
imbottigliate dal traffico. Ma solamente se tenete la
n di ]

1rANED

ATARI ST - AMIGA LEADER w15 2o onsc



AANELO,

GLI INTOCCABILI
(VIVETE LA LEGGENDA AMERICANA)
Ritrovate Elliot Ness e la sua sezione speciale nel corso ([\r[ i
di 6 sequenze di azione intensa e pericolosa. » 4
Sequenze di tiro nei vicoli, una %7‘.
INCURSIONE ALLA FRONTIERA, S
il confronto alla stazione e I'inseguimento
nei depositi e, infine, Iepilogo nel
DUELLO SUI TETTI.
Rivivete la storia di Elliot Ness nel
corso della sua lotta contro Al Capone!

Ecco ora, divertimento e sfida raddoppiati

per uno o due giocatori
\ non riproduce solamente lo
scrolling orizzontale di Wolf ma aggiunge allo scenario
grande azione in grafica 3D!
Dovrete mettere alla prova i vostri nervi di fronte ad
aerei a reazione, ad elicotteri, a carri-armati e ad altri
* numerosi spietati avversari.

GG'O e del vostro giubbetto antiproiettile; prestate o

particolare attenzione ai missili terra-aria!!

12 o) Toes A AMSTRAD - COMMODORE

O (VA) - Tel. 0332721
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Slik Stik L. 19.000
*Preciso ed affidabile

*Comodo e conveniente

*Per migliori punteggi

*Filo extra lungo

Tac50°

L. 39.000

*5 Micro switch
*4 bottoni fuoco
*Aggressivo, per ogni tipo di sfida
*TAC: Tactical Audible Controller

L. 29.000

Tac-2"

*Garanzia 2 anni

*Collaudato fina a 3 milioni di movimenti
*Stile "Sala giochi"

*TAC: Totally-Accurate Controller

L. 79.000

Analog PLUS

*Impugnatura anatomica

*Per PC &. Apple

*Autofuoco con velocitd variabile
*Testato in laboratorio per usi estremi
*Garanzia 2 anni

Distribuito da: LEADER Distribuzione srl - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA)



agenzia della
LEADER DISTRIBUZIONE
del settore videogiochi

PROFESSIONALITA
CORTESIA
ASSISTENZA

nel nuovo GENTRO VENDITE ALL'INGROSSO
solo ai negozianti

Via del Carroccio 12/14 Roma (zona p.zza Bologna)
Tel. 06/4270880 - Fax 06/4270812

350 mq. di esposizione con vendita cash & carry di videogiochi originali, accessori
per computer e videoregistrazione, Home e Personal Computer, periferiche varie.






IMPORTATORE
DISTRIBUTORE
ITALIA
VIDEOGAMES
PER COMPUTERS

Via A. Salinas, 51/8
00178 ROMA

Tel. 06/7231811
Fax. 06/7231812




La versione Amiga
Permette il gioco
simultaneo di 4 giocatori
(4 joystick) con 1a speciale
interfaccia brevettata

da GENIAS

¥
DISTRIBUTORE ESCLUSIVO: - L g g A

Via A. Salinas, 51/B - 00178 ROMA
Tel. 06/7231811 Fax. 96/723|812

| el iEEs )



(GRANDE SUCCESSO !

Un pazzo gioco per i fans di skateboard.

Uscita per Amiga dalla meta di ottobre.
Non lasciatevelo sfuggire!

THE CHAMP |

Riconosciuto dal Workd Boring Counsi, The Champ & sempicemente |
Ta pil realistica simulazione i box ma realizzala per
computer:

- con iltema musicale originale del im Rocky -

- pil di 1300 schermate di animazione -
sipud giocare con 1 0 2 glocalori-

- unlbretto con e regole ¢ la storia dellabo -

- portachiavi con guantoni da bo -

@ moko di pi! E sorprendente il grande entusiasmo di ut
in Francia: Grandissimo successo, in Germania: Medagia d'Oro Smash §
.. Insomma una grande simulazione.
Ora disponibile per AMIGA, ATARI ST, COMMODORE 64,
AMSTRAD ¢ SPECTRUM

Importato e distribuito
in esclusiva per I'ltalia —
da: SOFTEL LINEL Products MERIMPEX Ltd
Via A. Salinds, 51/8 Am Schrégen Weg 2, 9490 Vadu
00178 ROMA Principality of Liechtenstein
Tel. 06/7231811 Tel: 01041 75 283 68
Fax. 06/7231812 Fax: 01041 75 206 56



CFros 1

ABBIAMO QUALCOSA DA PROPORYVI SETTE VOLTE
MEGLIO DI GEOS:

PRODOTTO  PREZZO AL PUBBLICO

GEOS 2.0 L. 99.000
GEOFILE L. 69.000
GEOCALC L. 69.000
GEOPUBLISH L. 69.000
DESKPACK L. 49.000
FONTPACK L. 69.000

Leader Distrit srl - Via

Disponibile presso i negozi SOFT CENTER
e i migliori rivenditori.
ini 15 - 21020 Casciago (VA)
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POSTA

PROLOGO

Siete collegati in di-
retta con I'arena della
Posta di ZZAP! Sia-
mo in attesa di even-
tuall pubblicazioni,
per cui andiamo con
le formazioni, vi anti-
cipo che ci saranno
sorprese: ritorna lo

Balda-No-

voglio ricordare. Nel 1983,
praticamente non c'era di-
stribuzione di programmi
originali, di quei pochi non
esistevano istruzioni in italia-
no, nemmeno quelle date in
dotazione all’ acquisto del
computer. | pirati imperver-
savano (GCS, AFS, SCX,
CGB, immagino che di que-
sti nessuno si ricordi pit nul-
1a), chi possedeva il drive
non poteva sfruttarlo com-

varina e, a grande ri-
chiesta, Paolo '69.
Maggiori informazio-
ni nel corso della te-
lecronaca. | lettori
sono In attesa del fi-
schio d’inizio e dagli
spalti si alzano cori
che inneggiano alle
proprie fazioni... L’ar-
bitro & MBF di Mila-
no, e si avvale della
collaborazione dei
guardalinee BDB e
BJ. Ecco le lettere
che fanno il loro in-
gresso in campo; la
carta di ZZAP! é fre
sca e ventilata... P:
siamo ora alla tele-
cronaca vera e pro-
pria... Val Ciotti!

E° SEMPRE
PIU®

NOSTALGICA
MELANCONIA...

Cum;rensiva redazione di
ZZAP!,

& passato quasi un anno da
quando vi ho seritto per la
prima volta (accidenti, co-
me passa il tempo! NDR), e
il vostro appoggio morale
mi ha fatto reagire.

Ora cerco di combattere ['e-
voluzione tecnologica asse-
condandola; ho comperato
I'Amiga 2000. Cerco cosi di
rivivere vecchie emozioni,
ma la nostalgia & rimasta, @
ne sono contento, perché

La qualita del
software, sia per gioco, che
er lavoro, era nettamente
nferiore ad ora, e i program-
mi in commercio erano pe:
chi. La mia casa era un
to di mare (pochi erano g
possessori di un hom
puter). Non & ookl
stati protagonisti_prima di
Bittanti Matteo, FFS, Marco
Spadini (e per me questa &
storia di oggl anzi di doma-
ni, e c'8 gia chi la rimpian-
a ZZAP! Fiat Tipo, Karate
Idl e l[l €64, VIC 20, fi-
no allo Spectrum ZX 81 che
aveva una memoria poco pil
ampia di uno schermo video.
E' passato quasi un decen-
nio, non riesco a crederci, é
il lasso di tempo che s
i pantaloni a zampa o
fante, con basettone e zoc-
coli alti 20 cm degli anni '70,
dall'edonismo reganiano de-
gli anni '80. Non sembrano
tempi da rimpiangere, ma chi
Ii ha vissuti da protagonista
sa che qualche cosa di ma-
gico c'era. Quando dei mi-
crocomputer si & avuta I'al-
ba, per me & stata bellissi-
ma, ora si sara trasformata
in Una radiosa giornata, ma
Ialba & passata, per sempre.
A lettori chiedo di non consi-
derarmi uno "stress”, insi-
stente per giunta, so che dei
miei ricordi non interessa
niente a nessuno, m:
no ha i propri che gli stanno
a cuore, quindi potete alme-
no cercare di capirmi. Un sa-
luto a Ddrummer per esila-
rante missiva che mi riguar-
dava, davvero divertente. Un
grazie a Fabrizio per i com-
plimenti. Ed ora, alla luce
debole del monitor dell'Ami-
ga 2000 che illumina la sa-

goma di un VIC 20 segnato
dal tempo, in questa notte
fonda di gonnalo, mi vieno
da pensare a quanto sono
stato felice il giorno in cui
sono riuscito_a registrare in
Turbo Tape, ZAXXON con il
nome, riallineando | punta-

i
Eravamo pochi,
esploratori.
PAOLO '69

eravamo

Buaaaal Sigh! Continuo a
iangere ogni volta che
leggo simili lettere. Caro
Paolo, grazie per Ia bellis-
sima lettera, é veramente
commovente. Anche se si
era gia capito dalla tua
prima | lettera, abbiamo un
BIG, dopo Spadini, FFs
SAN e Filosofo. Un BIG
uno che riesce a nassu
mere in poche righe delle
immagini mollo azzeccate
e particolar-
mente ln’elllganll in modo
semplicissimo. Stupenda
la frase "La mia casa era
un porto di mare (pochi
avevano un home compu-
ter)" che non tutti rius
ranno veramente a capire.
Questo, in piccolo, mi
corda I'avvento dei primi
televisori: pochi pazavana
permetterseli, e qual
cerano degli spettacull Ia
sera, la gente si riuniva in
massa davanti a quel nuo-
vo focolare, e le case si
riempivano. Vivere le cose
dal principio é sempre una
cosa stupenda. Non solo
per poter raccontare "C'e-
ro anch’io”, ma perché si
é protagonisti, ci si sente
ualcuno®, si pud condi-
videre con altri avventure
fantastiche. Ma tutto pas-
sa, tutto viene inghiottito,
e molti, come te, Paolo,
non se ne accorgono in
tempo, © rimangono I, so-
li, avvedendosi troppo
tardi che il gioco é finito.
Cambiano le mode, le
vecchie generazioni pas-
sano, quelle nuove sem-
brano non capire. E allora
ci chiediamo se quello che
é successo é servito a
qualcosa, addirittura se &
successo qualcosa, o se
non é stata una delle soli-
te illusioni effimere della
vita. Filosofia? Pud darsi,
ma quando ci vuole.

Lo
SCANDALO BALDA-
-NOVARINA:
ENTRA IN G10CO
UNNUOVO
PERSONAGGIO!

Cara redazione di ZZAP!
(Cara perché costatel Ride-
re, grazie) (ah, ah, ah, pre-
go, ehm, NDR),

sto scrivendo questa lette-
ra con cuffia alle orecch
chewing-gum in bocca e
ringa nel brac... Ehm, sta-
vamo dicendo? Ah, si, mi
stavo presentando... Ho ap
pena letto la Posta del nu-
mero 41 di Gennaio, e ho
da dare alcuni chiarimenti
riguardanti la questione del-
Iautore degli Annali: Fabri-
zio Balda o Michele Nova-
rina?

Diciamo nessuno dei due.
Gli Annali Ii ho seritti io!
(See, e poi Ii ho scritti io.
Tu, Giorgio, anche tu? Tu
Simone? Carlo? Dai, dai,
mettersi in fila. Tu Massimo,
non fare il furbo. Ok, pren:
dete un numero e aspetta-
te. Non fate i furbil In filal
C'8 nessun altro che vuole
essero l'autore degli anna-
Iiz Ok rivolgersi alla cassa

IMA)
foircses quei due esseri
fin da bambino, e siamo a
scuola in banco insieme
(perché, non avete mai vi-
sto un banco a tre posti?)
(Quello che fa 50 Km con
un litro...? No, eh? Vabbe,
NDR) Durante I'ora prece-
dente a quela di rolgions,
stavo scrivendo gli
cos'era? Ah, si, I'ora di Ia
no, e giusto perché Cicero-
ne a me fa un effetto lassa-
tivo, me ne sono andato in
bagno. Quando torno non
trovo pid i fogli della mia
opera, inutile chiedere infor-
mazione a quei due disgra-
zmn. perché puoi avere pits

i da un mafioso che
R daTioro, iiara o i0po ve-
do Michelo cho copia da un

Che pensare? Tra-

Snbrivic Thunge no, per-
ché con le
ho, mi distru be cer-
tamente, decido qumdl di
assecondarlo e di cercare
tra i libri: niente.
Dopo vedo Fabrizio scrivere
in atteggiamento sospetto.
Anche Iui? A questo punto
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€ poi cosa vedo su ZZAP! 7

Gli Annali secondo Fabrizio!
i cosa vedo su ZZAP! ?

Michele dice che sono suoil

Disgustoso...

Voi vi chiederete perché ho

scritto questa lettera, vero?

Beh, anch'io!

Se qualcuno lo sa, me lo

faccia sapere! Per ora salu-

to o complimenti per Ia ri-

vista.

ALEX MASSASSO Genova

(Per Ia cronaca: Balda Fa

brizio era di Torino, NDR)

S

Sapete, avevo anche pen-
sato di pestarmi con loro:
mi chiamavano Terminator
quando andavo a boxare in
palestra.

M. cmsmunu cosl perché
i miei avversari non hanno
mai terminato un incontro:
io cadevo sempre prima
della fine!!!

Agghiaccianto! La vicen-

Balda-Novarina va
campllcandosl o a questo
punto l'intrepido MBF non
pub che assoldare un’uni-
ta corazzata dell'esercito
per far luce su questo ca-
so che ha coinvolto i
quatiro quint] dell'opinio-
ne pubbiica. Un problem-
ma a livello regionale di
dimensioni gastro intesti-
nali. Propongo, nel frat-
tempo, un TOTO_ANNA-
LE, ovvero INDOVINA
CHI E*'IL VERO AU-

RE...

Segnara 1 per Balda Fa-
brizio, 2 per Michele No-
varina, e X per ALEX di
Genova. Al vincitore an-
dra una stupenda copia
brussurata e opportuna-
mente tostata degli Anna-
les di ZZAP! con tanto di
prefazione in cirillico Non
perdetevi quindi I'estra-
Zzione che avverra piu o
meno fra un decennio:
sempre e solo su ZZAP!

PROPOSTE E
SUGGERIMENTI

Carnevalesca redazione di
2z

abbiamo meditato tutte le
vacanze di Natale natalizie
(ormai lontanissime), ma fi-
nalmente abbiamo trovato
qualcosa da dire a voi @ a te
che stai laggendo. Ecco il
punto: ultimamente sono ap-
pars] molti bel giochi per I

4 (ad esempio Xybots,
schevzavamu) ma ormai st

cambiare molte cose, capna
che certe recensioni siano
anticipate o ritardate (vedi
Batman o Super Wonder
Boy); le lettere aspettano
due mesi o piu prima di es-
sere pubblicate (per esem-
pio Ia lettera di mamma Ga-
briella che & datata 13-9-

959 od & stata pubblicata

sta il limite,
come afferma anche Chris
Butler, parlando di Power
Drift "le tecniche utilizzate
sono parecchio vicino alla
perfezione, e sono sicura-
mente le pi efficienti che
potete trovare su un 64 co-
me ora. Si stanno raggiun-
gendo i limiti*. Quindi ormai
i giochi non riusciranno ad
essero migliori doi_prece-
de rché ormai, sfruttati
{imitl dol 64, i giochi po-
!rebbolo sembrare tutti
uguali. In passato si & sem-
pre andato migliorando, cer-
cando di dare il meglio per
quel dato gioco, ma ormai
siamo quasi al limite, e si
corre il rischio di una situa-
zione di giochi molto simili.
Questo, secondo noi, non &
il vero problema per gli 8 bit,
non Ia gi tanto accennata
crisi, che sicuramente av-
verr, ma in tempi abba-
stanza lontani (si spera).
'ZAP! & una delle piu belle
riviste di computer, anzi, for-
se la piv bella, per vari moll-
vi, ma noi avremmo du,
proposte che e retiere
a migliorarla:
1) La ZZAP! PARADE & in-
teressante (ora ampliata a
20 giochi), ma che ne dite di
stilare una classifica dei gio-
chi pibs vandu(i come acca-
de per i video-
cassette? Cl sembra un'idea
abbastanza interessante, @
poi sapere di possedere il
gioco p|u venduto in ltalia,
da’ un'enorme soddisfazio-
ne! (Sai che roba)
2) Questa & davvero grossa:
perché non far diventare
ZZAP! quindicinale? Uscen-
do due volte al mese sareb-
be piu aggiornato. Con una
trentina di pagine e sulle
duemila lire non ci pare una
cattiva idea, sarebbe come
dividere a meta ZZAPl s|a
nel prezzo, sia nei
uscita, e nelle pagmo e
con informazioni pi aggior-
ate sul mese corrente.

Qiesio perché? Per prima
cosa in un mese possono

icia-
Toci Ia verits, aspetiare un
mese & molto lungo, quindi-

jorni passano in fretta.

3) Vi sembra sensato spre-
care una pagina per el
(insulti vari) di console
(con una sola 1), del Ninten-
do? E’ gia tanto se pubbli-
cate qualche gioco per MSX
o Speccy, figuriamoci per
una console che i giochi li
vende pure la Standa.

Leo "Batman” Voliani ha
parlato dallo anticho dispu-
te tra il 64 @ lo
b aencrleA
il migliore 8 bit sulla piazza.
Lo Speccy & monocromati-
co, gli sprite dell’Amstrad si
muovono lentissimamente e
a scatti, il Nintendo, puah, &
una console, quindi poke e
listati se |i sognano (e |
cheat mode dove Ii metti?
NDR), I'Atari si dovrebbe
mandarlo al rogo, tra i 16
bit, I'Amiga, se non ci fosse
stato il 64, non sarebbe mai
esistio, I'ST & peggiore del-

miga, il PC IBM (non
Pagls Cardillo) ha un cosl
gran sonoro che & molto dif-
ficile sentirlo, anche col v
jume al massimo. Quindi,
rando le dovute conclusioni,
si deve dire che il 64 ha f.
to la Storia dei computer, gli
altr devono staro ziipar fe
cause sopra cit
4) Gi siamo slulall di o
questi successi
B oo
pagato gli avversari promet-
tendo loro di far cadere
Coausescu, a Tokio per un
fortunoso buco nella barrie-
ra (Higuita siamo_tutti con
te), con la Juve a
ha fatti vincere Agnolin,
(tanto a Torino vinciamo
noil), ecc, ecc INSOMMA
BALTA Bobbramo tofars
a vincere! Agnelli: licenzia
2-4 mila operai Fiat 6 com-
pra Baggio, Vialli, Reuter!
Torneremo grandil (Speria-
mo che capirete questo pic-
colo sfogo, ma, sapete
com’s, dopo aver battuto

Ilnter...)

5) Ma & gia il quinto punto
(in teoria sarebbe il sesto
visto che il quarto & ripetu-
to, ma si sa, i miserelli che
non capiscono la grandez-
za del Nintendo sono tutti
cosi... NOMA)? Non dove-
vamo forse solo dire 2 co-
se? Beh, comunque, se
vorreste attentare alla no-
stra vita dopo quello che
abbiamo detto, rinunciate,
Enrico & un judoka, ed io
colleziono ‘armi ninja,

quind
Scrmo ideato e realizzato

THE BLUES BROTHERS,
ENRICO E LUCA, Torint
Il;lla

Volevamo scrivere ancora
una riga

E rispondiamo subito ai
rolifici lettori di Torino,
che ci spediscono men-
silmente una dozzina di
lettere: dovevamo pre-
miare tale fedelta:

1 limiti sono fatti per es-
sere superati, Il 64 & sta-
to spremuto fino allo stre-
mo, ma non ha ancora fi-
nito di dare alla luce ca-
polavori: Myth e Vendetta
sarebbero stati utopistici
quattro anni fa, ora no. Il
64 non 6 finito, il meglio
deve ancora venire. Pre-
ciso poi che i giochi mi-
gliori non sono solo quelli
che sprecano al massimo
la macchina: Bubble Bob-
ble per Amiga, ad esem-
pio, non_sfrutta affatto e
potenzialita della macchi-
na, eppure é un capola-
voro, forse IL platform
game per eccellenza
(non & vero, Rainbow
Islands su Amiga & me-
glio di Bubble Bobble
ndMA). Non avete ancora
finito di divertirvi con il
64, per cui mettete via i
soldini per le prossime
novita!

1) Buona l'idea della
ZZAPI PARADE. Ci stia-
mo "attrezzando"

2) ZZAPI quindicinale?
Lasciamo stare. Questi
esperimenti Ii lasciamo
fare ad altri. Se si vuole
mantenere una certa
qualita bisogna avere il
tempo per preparare una
rivista che da anni si di-
stingue fra le altre per
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pwlﬂsslanamé e compe-
tenza, a differenza di al-
tre, che, magari, escono
in edicola recensendo de-
0 0 pubblicando news di
nwsls mglssl (questa si
he_mi iaciuta, bmva
MEFI,‘ Nd E) ZZAP! me
sile 6 SACRO!
3) Non ho mai amato le
dimostrazioni per assur-
0... Il 64 & un gran com-
puter, ma, come direbbe
Steve, non sarebbe mai
esistito senza lo Speccy,
il VIC 20 e compagnia
bella. Rispettate gli av-
versari e non ricominciate
battaglie isuise. Grazie.
Hai ragione! Mi ha rot-
la 'sto Milan che a Torino,
andata di Coppa ltalia, ha
subito ininterrottamente
per 90 minuti e si é salva-
to nei modi piu_incredibili
e fortunosi.. Prosegu"sl
volentieri, ma non_siamo
sulla GAZZETTA DELLO
SPORT; sono comunque
disponibile per una bri-
scola-rissa al Bar dello
Sport. (E verrebbero pure
Massimo, Paolo e "molti"
altri accaniti tifosi bianco-
neri della nostra redazio-
ne, che ogni luned) si

comprar.”
Con questa poesia di tipo
lunare, ADRIANO SCHIM-
MENTI, L'ormai consacra-
to “re della Posta Brevis",
apriamo la PB, un angolo
nella Posta Ufficiale (e
Gentiluomo) che sta ri-
scuotendo, di mese in me-
se, sempre maggior suc-
cesso, e gli alluci d’ascol-
to lo confermano. Bando
alle ciance e allo scrallmg
parallattico, partiamo con
MARCO LANZ| detto DDT,
ovvero il pirata pit odiato
da mosche e zanzare, che
“vorrebbe arrivare al pun-
to della sua lettera”. In
esclusiva ecco il punto: "
*. Tralasciando ‘ogni im-
precazione che i tre quinti
di voi staranno lanciando
al povero Marco, oroses
guiamo con ADO
LISSON/ che scnvs, tanto
per restare in tema con i
videogiochi: "Caro MBF, o
come ti chiami, rifacendo-
mi al tuo MCF (Mega
Commentone Finale), nel-
le ultime righe parli di cop-
pe, chiaramente coppe
europee, non é il caso di
citarle, écco vorrei sapere
che squadra stavi
son di Milan

con quei simpaticoni dei
redattori avversari...)

FACCIAMO UN
BREAK CON LA
POSTA BREVIS

“Stanno per arrivare gior-
ni campali e ZZAP! anco-
ra non accenna ad uscire,

allo stomaco ho_dolori
bestiali, crisi d'astinenza,
sto per morire.

Cerco ZZAP! e non lo
trovo, non so pid che fa-
re, & peggio che essere in

spine di rovo, quasi mi
sto per suicidare. Ma ec-
co dal buio una luce si
alza

e la paura se ne va via,
mentre la mia nonna fa Ia
calza, io leggo ZZAPI,

ovunque o sia, perché
2ZAP!'é vita, é speranza,
perché ZZAPI é la mi-
gliore,

e non mi fa pit mal la
panza, e mi_batte forto il

ore,

Fadlcsso s lcheigloth)

(nel senso che tifo per la
mitica squadra di Sac-
chi)...". AAARGHI Ebbe-
ne, caro Corrado, non
posso che tifare per Ia
magica Juventus e auspi-
care un prossimo strapaz-
zamento globale a MI-
CROSOCCER che infl
gerd a quel milanista schi-
foso (in senso lato) che
porta il nome di Simone
Crosignani, baldo redatto-
re dell’altrettanto balda re-
dazione di . Prossi-
mamente il risultato finale.
Marco Tagliaferri si spreca
in elogi a BDB chiedendo
a gran voce un suo ritorno
*adventuroso”. i

sa? (Vedrete, quello che
‘BDB vi sta preparando,
avventurieri incauti..

oh, eh... NBDB) Dall
laska (leggi Pineto Cala-
bro) arriva una missiva
esplosiva scritta da MAT -
TEO BITTANTI SENIOR,
che accusa il nipotastro di
vilta e o invita a tornare
che mai. La-

liari, passiamo oltr
THE RN, 21 sertve un Mos

COS|™. Faremo il possibi-
le_per ‘mantenerla in for-
mal Un saluto del tutto
speciale va ad un nostro
affezionatissimo lettore
dodicanne di nome LUCA
EON/ — Firenze —
(scusa per il ritardol), del
quale, per ragioni di spa-
zio, non posso pubblicare
Ia lettera. Posso perd
spiegarti che la medaglia
oro data a Strider si ri-
ferisce alla versione AMI-
ed ¢ stata data da
ZZAP! inglese, quindi at-
tentol Un saluto anche a
DARIO PARRINELLO au-
tore di una missiva in gre-
co. Carlo sta cerando di
decifrarla, ma conoscen-
do i suol scarsi profitti
scolastict in greco, @ po-
0 da fidarsi... (Scherzo,
Carla) AbElama sharin
con una struggente poe-
sia, chiudiamo con un’e-
secrabile canzone: IL

“La puzza di silicio, mi fa
girar la testa

quando sfioro i suoi cir-
cuiti é sempre la mia
festal

Mi guardo quando gioco,
sul vetro del mio monitor,
mi accordo che con lui,
mi sento proprio Walker"
Prosegue ancora per do-
dici pagine, ma direi che
& meglio troncare.

USCITE
E GIOITE
Carissima redazione di
ZAP!
Voglio narranvi la storia del-

la mia vita: "Nato nel lonta-
no 1974, in un umile e fred-

Amiga e Atari e i moti rivo-
luzionari delle prepotenti
console, e la notizia della
grande crisi & riecheggiata
fin nella Posta dei numeri
piu recenti di ZZAP! Tutta-
via chi & dotato di un po’ di
intuito ed & abituato =
guardarsi i no, magai
BoniUn po" ol lungimiranen
& me me, io uso Ottusil
‘osforo) si sara reso conto
che il pericolo & scongiura-
‘snl“l Ah, che respiro di
scl ievo): le vendite di ap-
parecchi a 8 bit sono pres-
soché stabili, addirittura &
in aumento nel settore del-
I'usato, e la produzione di
software & incalzante, co-
me pure buona & la qualita
dei prodotti. Quindi & tutto
ancora come prima, sebbe-
ne nel mondo binario si
susseguono ancora trasfor-
mazioni e rivoluzioni ad
ogni megahertz che passa,
ma del resto cid & com-
prensibile, anzi, inevitabile,
poiché lo’ stesso universo
dell'informatica & nato dal-
I'evoluzione con lo scopo di
evolversi, e tutto cid che at-
traversa il suo campo deve
seguirne i mutamenti. Non
stupitevi perd se comporta-
menti come la pirateria re-
stano saldi di fronte alla
bufera dei cambiamenti: di-
versamente da come molti
credono (in modo superfi-
ciale) questo fenomeno
non & circoscritto ai benea-
mati videogames; molte
persone in diverse occasio-
ni trovano facile, comodo e
redditizio sfruttare il risul-
tato del lavoro altrui, anche
perché esse non incontra-
no limitazione alcuna, ben-
sl l'interesse da parte no-
stra. Per cui: o apriamo gli
occhi e smettiamo di offrire
a tutti i pirati del mondo
I'occasione e la motivazio-
ne di piratare, oppure c| 1

a

o p. i
mamma Commodore, appe-
na riscaldato da due chip
sonori, i tre re Basic (C64,
Amstrad e Sinclair) giunse-
10 a me guidati da una stel-
la a 8 bit e mi rivelarono la
Via: ne rester solo unooo!
E inizib cosl un lungo dusllo
fra immortali; passata la
guerra del '15-'18, combat-
tuta fra C64 e Speccy, &
scoppiata quella del '45,
dove gli 8 bit, alleat, para-
vano i colpi inferti loro da

societa poco originale, e
ve diverra rara e rischiosa
anche la libera iniziativa.
Ma non struggiamoci in
pensieri profondi e cur
godiamoci questa bell
giornata (si fa per dire, ci
sono cinque gradi sotto ze-
10, sono stanco e ho grip-
pato la moto): uscite e gioi-
te, perché tutto va bene!
By THE JACK MASTER —
Piacenza
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Aggiungerei volentieri
qualche commento, ma
devo uscire e gioire..

ORIGINAL OR
NOTHING!

Salve a tutti,

vi scrivo perché ho notato
I'editoriale del numero 41
dove si parlava della man-
canza di originalita nei vi-
deogiochi; secondo
BDB ha centrato il bersa-
glio: 'aumento dei videogio-
chi di scarsa qualita & dovu-
to anche alla mancanza di
fantasia da parte dei pro-
grammatori e delle software
house, ma questo non &
I'unico motivo. Molte nuove
software house, infatti, si
gettano sul mercato fretto-
losamente, in maniera
sprovveduta, per rifilarci i
loro prodotti mediocri a
prezzi da capogiro e guada-
gnare in fretta (SCREEN 7,
IMPRESSIONS, ecc) senza
neanche tener conto che i
loro programmatori non
hanno alcuna esperienza
nel settore. Altre volte, in-
vece, le sofware house
spendono miliardi per i dirit-
ti di un coin-op o di un film
anche per I'eccessiva pub-
blicita) dando mezz'ora di
tempo al programmatore
per realizzare il prodotto.
Ancora, pud essere colpa
del programmatore che non
si trova in un buon momen-
to (o che non & capace, &
allora dovrebbe cambiare
mestiere). Tutto cid, natu-
ralmente, a discapito dei vi-
deogiocatori; fortunatamen-
te, perd, c'd ancora in giro
qualche programmatore so-
rio: CITADEL di Martin Wal-
ker, & un ottimo esempio di
cosa si pud fare con un po’
di fantasia e di impegno,
ma questo & solo un caso
rarissimo. E' chiaro che, in
un mercato come questo, la
maggior parte degli acqui-
renti si rivolge all'unica
“scappatoia® esistente,
cioé Ia pirateria, della quale
le software house si lamen-
tano tanto senza neppure
pensare a combatterla ade-
guatamente; certo la com-
battono, ma come? Aumen-
tando i prezzi e riempiendo
i videogiochi di codici vari
rovinandone completamen-

te 'atmosfera. Ma loro conti-
nuano cosl, e poi si lamen-
tano tanto della pirateria. In-
tendiamoci, io non sono un
pirata, né tantomeno sono a
favore delle pirateria, ho so-
o descritto i fatti cos) come
stanno. Avrei ancora molto
da_dire, ma lo fard un'altra
volta. Per ora chiudo qui,
augurando molti altri anni di
yia felice agli 8 bit (s a
ZZAPY)

Alla prossima

AASX THE "SKITTISH" BOY
(questa me la devi spiegare,
NDR)

E’ importante precisare
che I'originalita, seconda
alcuni sempre a,
secondo altri molro drﬂu-
sa, non determina quasi
mai rI succssso 0 no di un

house puntano piii sulla
forma di un gioco che sul
contenuto (vedi conver-
sioni o spin-off), ma molto
spesso la qualita degli
stessi & elevatissima, ve-
di The Untouchablées o
Batman, per cui c'é poco
da lamentarsi. Il diverti-
mento va al di & dellori-
ginalita, per cui io penso
che la scarsa fantasia dei
programmatori non sia
poi cosi grave, se cid che
ci propinano promette ore
© ore di divertimento assi-
curato. Non sono molto
d’accordo_quando dici
che le software house
non combattono adegua-
tamente la pirateria: la
maggior parte investe in-
genti capitali per studiare
forme sompro pid sofisti-

ri, siamo arrivati alla
fine. Trattenete le la-
crime e soffiatevi il
naso: la vita, dopo-
tutto, continua. Strin-
gete i denti e tenete
duro fino al mese
prossimo, fino alla
prossima super Po-
sta. Noto che, dopo
un periodo di stasi
quasi preoccupante,
nuove correnti si agi-
tano sottobanco, e la
Posta & in fermen-
to... Che dite, siamo
maturi e lasciamo
perdere oppure sca-
teniamo uno dei no-
stri soliti (epici, la-

prod.
Sllkwolm non ha assoluta-
mente niente di speciale,
é uno spara e fuggi a
scrolling orizzontale che
non propone nulla di inno-
vativo, ma nel suo campo
é un gioco eccellente.
Certo, non lo si pud para-
gonare a “capolavori” co-
me Projet Firestart, ma cid
non significa che non vi
divertirete giocando a Sil-
kworm. E’ vero che sem-

pre piti spesso le software

cate

proposito dell’ aumento
dei prezzi, non direi che
si & verificato... Meglio
cosl. (Guoqus t, MBF-..
NdDi

MEGA

Ebbene si, cari letto-

dire, NDR)
casini? Vi lascio con
quest’enigma che vi
terra occupati per un
bel po’ di tempo e
rinnovo I’appunta-
mento per il prossi-
mo numero.

Palesemente vostro
MBF

QuanDo IL Gioco siI FA DuURo.

ZZAP! DIVENTA
PIU ‘DURO’ CHE MAI!

Non perdete il prossimo numero della
vostra rivista preferita: abbiamo
deciso di darvi quello che da tempo

| ci chiedevate: QUATTRO PAGINE IN

PIU’ e una ‘vera’ mega-tosta
COPERTINA LUCIDATA, perché
neanche il tempo e le intemperie
possano intaccare la rivista Numero

contenti?

Uno per gli Otto B
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RIVENDITORI SOFT CENTER

ABRUZZO:
PESCARA - COSMOS 3000 Via Mazzini 38

CALABRIA:
GATANZARO - C & G COMPUTERS Via F. Acri 26

COSENZA - COMPUTER POINT BY GPA Viale Aimena 31/
REGGIO CALABRIA - COGLIANDRO ANNA P.2za Castello

CAMPANIA:
AVELLINO - EREDI LANZETTA ALBERICO Via Circumvallazione 71/4
CASERTA. ENTRY POIT Vie Cdonbo

i
FRATTAMAGGIORE (VA) - ELETTRONICA 2000 COMPUTER C.50 Durants 40

DORINO
N~ COMPUTER MARKET G50\, Enanula 23

EMUIA ROMAGNA:
BOLOGNA - GRANDE EMPORIO STERLINO Via Murri 75/A
BOLOGNA - MORINI & FEDERICI Via Marconi 286C
BOLOGNA - CARTOLERIA PORTANOVA Vi Portanava 18/A
IARINO INFORMATICA Via Il Settembre 113
FERRARA . BUSINESS PONY Vs G s
FIORINA (B.SM) - ELECTRONICS S, Vi Fotbra
$ VIDEO CENTER Va Campo i Mms 12
AT
A oﬂsAmGIOREPmM.mmzo

»o
Bt va S
PARMA DITTA ARICHELL V. Suf 788
PARMA - ZETA INFORMATICA Via E. Lepido 6
PIACENZA - GEMINI INFORMATICA Via Durante 6
PUCENZA. HIGH PRESTIGE Ve G
rooMPu LINE e la
RECaR EMILIA SHop Va e’ S
$,LAZZARO DI SAVENA 60} ARCHEDE TN i Enifa 126
‘SASSUOLO (MO) - MICROINFORMATICA P-22a Mariiri Pariigiani 31

i COMPUTER SHOP Via Paolo Rei 6
UDINE - MOFERT Viale Unita 41

LATINA Lgiou - KEY BIT ELETTRONICA Via Cialdini 810
& PAOLINI Vi . Pani 94

noMA-mquRsHovaEmev-mumns
ROMA - DISCOLAND Via i Ubaldi 45

ROMA - DISCOTEGA FRATTINA Va Frtina 051

ROMA - ELETTRONICA KAPPA V.Je delle Provincie 19

iazzale onio 1
TIVOLI (RM)- AV.C. SERVICE SHOP Via Empoltana
VTR0 BURRETT] COMPUTER SHOP P o ot 12

FORROUA DI VEZZANO LIGURE 0L ELEWRDMCA Via Aurelia 209

GENOVA-AB Mk COWUTERSF o

Mod-
LA SPEZIA -
RAPALLO (GE) - F1 L] PAGLALLNGA Vo Nerani 4EN9
MO (M) - CENTRO HEFI VIDEO Via Della Repubbiica 38
SAVONA - ATHENA INFORMATICA Via Carneimo ¢ Crotf16R
SAVONA - SCK COMPUTER Via Piave

LOMBAR

AEBRTEoRASS 0, M) -PENAT! Va Ticno 1
BRESCIA - VIGAS| 50 Zanardell 3/7
BERG/ \ms ancaseu D'Assisi 5

SAMO - SANDIT
BERGAMO - TINTORI ENRICO Via Broseta i

Ehio D O M
B

eV n. it Mrcao
SEL A TR0y G pe e
%useu BALSAMO m) B TALIARA v Wt 66

a Indipendenza 88
COMO - MANTOVANI TRONIC'S Via Caio Pinio 11

CORBETTA (M) - BENAT Va Smmm ,Da Goreta 49
CREMA (CR) - oM Vel h-m

CREMONA - REPOI
CADESCO PRYE DELMONA I}F N OO COMPUTER Vi Berlinguer

GALLARATE (VA) - PUNTO UFFICIO Via Sanzio 8

GRATACASOLO DI PISOGNE (BS) - INFOCAM Via Provinciale 3
LE0C0 (£} LECCOLER i Gt £9
MLANG - 6 B.C. TALIANA Vi Cani
B, ITALIANA Vi Porrola &
MG AACUCGI Ve FJi Bronzeti 3
AN MESSHGERE MUSIORL o i Voo ?mmw\s 2

N ER SHOP Via Calh
VlmROFE ND MISTER BIT (Im C\M Mﬁfﬁi‘ﬂ) Strada Padana 292

oo BIT Corso Langhe 25
SSAN MATIC Via Alssandio 47

S
3
o2
s
g

riodano 8
GASALE MONFERATO (AL) - DANY TALIANA Vi arara 7
Via Ni
NOVI LIGURE (AL) - FOTO SPORT RE Via Girardango 97
TORINO - ALEX COMPUTER E GIOCHI C.0 Francia 333/4
IPUTING NEWS Via Marco Polo 40/E

mmom ( Y ELETmONlCA Va Sandel 19
VERBANIA(NC) ELLIOT COUPUTER SHOP P.zza Don inzoni 32
VERGELLI ELETTRONICA Vi Seao

sumin’ BA) - MELCHIONI ELETTRONICA Via C, Pisacane 11/15
L Via Faneli 206/26

SICLIA:
ACHIGENTO - CosTMANCILG T8 c.nmuda 104
ALERMO -

DELTASYSTEM Vie Pae 13
FIRENZE - EUROSOFT Via del Romito 1 DR

FIRENZE - TELENFOHMATICA TOSCANA Via Br
LIDO DI CAMAIORE (LU) - IL COMPUTER V.le o1t
LUGCA - CIPOLLA ANTONIO Via V. Veneto 1o
PISA- TONY HEFI Via G. Carducci 2 Ang. Ny

FTGIA OFFICE DATA SERVIGE Calgia Ramordle
‘TRENTINO ALTO ADIGE:
BOLZAN - ELECTHONIA ARPE Via Poric |

ITER POINT Via|
PRESTIGE Via

VERANS (28] KONTSHIEDER ERICK Lavoan 313
TRENTO - CRONST Via G. Galiei 25

crm 01 CASTELLO (PG) . CHAAR COMPUTER, Vi Dol Cacir 81
FOLIGNO (P)- ETABETARZz2 S Doner
LIORATI Via S. Ercolano
TER BUCCI FOMGD GroTaca e
TERNI - GB.C. DI RAMOZZ1 Via Pa'S Angolo 25A

clnADE PDLEOOMPUTER POINT aoqg) Padova 71

MES’TRE ) CASA DEL DISCO Via
ANFRANGO MAROATO Via Florigona 32

PADOVA ooMPutER PO Vi Bora 63
PADOVA - GIANFRANCO MARCATO Via Madonna della Salute
TREVISO - GIANFRANCO MARCATO Via G. Da Coderta 11
TREVISO - GOBBO CLAUDIO Via Venier 4
[REVISO - HOBBY VDEQ Vil s-mmn:ﬁu
VERONA - CASK DELLA AADIO Vs Adigett 4
VERONA - CASA DELLA RUDIO Vi o
VERONA -
YENA UGCATO 6.6 Faiado 75
VILLAFRANCA (VR) - COMPUTERS CENTER Via Cantore 26

aul sl TrovaNo OO0 ciocil oriGNAL




LA COPPA DEL
MONDO INIZIA QuI!

UNA GUIDA COMPLETA E LA REPLICA IN GIOCO

DEL PIU’ GRANDE EVENTO CALCISTICO MONDIALE

64 pagine a
colori per

sapere tutto
cio che vuoi

sulle ...

PARANI
MA HA FATIO CARRIERA
UGUALMENTE DIVENTANDO
CAPITANO DI UNA SQUADRA|
| MONDIALE VINCENTE? R. ?

Include: o Varl va‘lll dlabmla'

forza
d'lh bmlwnl d‘ll'

©1990. US. GOLD LTD. Al Rights Reserved.
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glocando contro gli avversarl che fi
aspetteresti di affrontare nell'evento

“ '/ pC5.25/2.511.29,000
Distribuito da:

ITALY 1990. 24 squadre ed i loro
sostenitori convergono in Italia per
I’evento calcistico pil importante del
mondo e milioni di spettatori vi

Ma per te
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